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V sklopu magistrskega dela smo načrtovali in izdelali prototip mobilne aplikacije z 
vgrajenimi mehanizmi za varovanje zasebnosti uporabnika. Aplikacija bo omogočala prijavo 
na športne aktivnosti in vadbe, rezervacije igrišč in telovadb, pregled športnih aktivnosti v 
okolici, organizacije športnih aktivnosti, dodajanje novih ljudi s podobnimi interesi in 
pogovor z njimi. Pri tem bo po določenem času samodejno izbrisala podatke glede preteklega 
dogodka, na katerega smo bili prijavljeni. To bo posledično otežilo profiliranje uporabnikov. 
V teoretičnem delu smo najprej proučili potrebno literaturo za izdelavo mobilnih aplikacij, 
oblikovanje in načrtovanje uporabniške izkušnje, varovanje podatkov in programiranje. 
Poseben poudarek smo namenili varovanju podatkov in podatkovnim bazam ter kako 
upravljamo z njimi. Seveda pa smo se morali za delovanje tega posvetiti tudi širokemu 
področju programskih jezikov in razvojnih okolij, s katerimi smo kasneje operirali. Po 
zaključenem teoretičnem delu je sledil eksperimentalni del, kjer smo najprej ustvarili zgodbo 
naše aplikacije. Sledila je analiza konkurence in pa raziskava trga, na podlagi tega pa smo 
lahko naredili anketo, ki nam je kasneje pomagala ustvariti ciljne skupine in značilne 
uporabnike. Opravili smo tudi intervjuje s ciljnimi skupinami, nato pa je lahko sledilo 
načrtovanje in oblikovanje mobilne aplikacije. Pri načrtovanju smo dali poseben poudarek na 
varovanje podatkov, pri oblikovanju pa smo se držali vseh trenutnih grafičnih trendov. Sledila 
je izdelava prototipa, ki nam je zelo pomagala pri nadaljnjem programiranju in sestavljanju 
aplikacije. Ko je bila mobilna aplikacija narejena, smo naredili še strežnik za ločeno 
shranjevanje in brisanje baz podatkov. Zadnji korak našega dela je bilo prototipiranje in 
posvetovanje z morebitnimi končnimi uporabniki. Rezultati so nam pokazali, da je naš končni 
izdelek izpolnil uporabnikova pričakovanja in naredil premik naprej pri načinu varovanja 
podatkov. Izdelava kakovostne mobilne aplikacije je lahko zelo dolgotrajen in natančen 
proces, kjer ni prostora za površnost in nenatančnost.  
 
Ključne besede: mobilna aplikacija, varovanje podatkov, uporabniška izkušnja, načrtovanje 





As part of the master's thesis, we prepared and developed a mobile application with built-in 
user privacy mechanisms. This application will allow us to register for sport activities and 
exercises, booking playgrounds and gyms, review sports activities in the area, organize sports 
activities, add new people with similar interests and talk to them. After a certain amount of 
time, it will automatically delete the data regarding the past event to which we were 
registered. This will make it difficult to profile the users. In the theoretical part of the thesis, 
we first examined the necessary literature for the development of mobile applications, design 
and planning of user experience, data protection and programming. We placed special 
emphasis on data protection and databases, and how we manage them. Of course, we also had 
to focus on a wide range of programming languages and development environments with 
which we later operated. After completing the theoretical part, the experimental part followed, 
where we first created the story of our application. This was followed by a competition 
analysis and a market research, and on this basis, we were able to conduct a survey, which 
later helped us to create target groups and typical users. We also conducted interviews with 
target groups. This was followed by planning of the mobile application and designing of the 
mobile application. In planning, we placed special emphasis on data protection, in design we 
adhered to all current graphic trends. This was followed by the production of a prototype, 
which helped us a lot in further programming and assembling the application. Once the 
mobile application was finished, we developed a server to store and delete databases 
separately. The last step of our work was prototyping and consulting with potential end users. 
The results showed us that our final product met the user's expectations and made a move 
forward in data protection process. Creating a quality mobile application can be a very time 
consuming and accurate process where there is no room for superficiality and inaccuracy. 
 






Živimo v času, ko si življenja brez pametnih telefonov in mobilnih aplikacij ne znamo 
predstavljati. Uporabljamo jih za komuniciranje, pridobivanje informacij, prosti čas, zabavo, 
šport, med drugim pa v sebi skrivajo še veliko drugih funkcionalnosti, ki nam lajšajo naš 
vsakdan. Mobilne aplikacije se načrtuje in izdeluje na različne načine, v našem primeru pa 
smo uporabili uporabniško usmerjeno načrtovanje. Tak način oblikovanja mobilne aplikacije 
se posveča končnim uporabnikom, njihovim željam, zahtevam in omejitvam. Gre za proces 
oblikovanja in razvijanja, ki vključuje razumevanje in uporabo s strani končnih uporabnikov. 
Pri tem se upošteva človeški dejavnik skozi celoten proces razvoja produkta. V magistrskem 
delu smo se odločili izdelati mobilno aplikacijo z vgrajenimi mehanizmi za varovanje 
zasebnosti uporabnika, ki nam bo pomagala pri iskanju športnih aktivnosti in nam podobnih 
športnih navdušencev.  
V teoretičnem delu smo najprej proučili potrebno literaturo za izdelavo mobilnih aplikacij, 
oblikovanje in načrtovanje uporabniške izkušnje, varovanje podatkov in programiranje. 
Seznanili smo se s pojmom mobilna aplikacija in kaj to v bistvu sploh je. Sledila je raziskava 
razvoja mobilnih aplikacij in tu smo ugotovili, da obstaja več načinov razvoja. Najbolj 
popularni so izvorni način, hibridni način in spletni način. Seveda se je bilo zelo pomembno 
seznaniti tudi z mobilnimi operacijskimi sistemi in platformami za distribucijo mobilnih 
aplikacij, kajti vsak operacijski sistem ima svoje načine delovanja, slabosti in prednosti. Prav 
tako pa to velja za platforme za distribucijo mobilnih naprav. Na trgu trenutno prevladujeta 
dva operacijska sistema. Vsak izmed vodilnih mobilnih operacijskih sistemov pa ima tudi 
svojo distribucijsko platformo. Poseben poudarek smo dali tehnologijam za izdelavo mobilnih 
aplikacij. Razvijalci mobilnih aplikacij se morajo zaradi velike konkurence v mobilni 
industriji konstantno prilagajati spremembam znotraj posamezne platforme. Upoštevati 
morajo velikosti zaslona, specifikacije strojne opreme in konfiguracije. Zaradi vseh teh 
pogojev obstaja tudi veliko tehnologij in orodij za izdelavo mobilnih aplikacij. Mi smo zato 
proučili nekaj programskih jezikov in spoznali nekaj razvojnih okolij, ki so se nam zdela 
pomembna za izdelavo mobilne aplikacije. Najbolj pomembni programski jeziki oziroma tisti, 
ki so najbolj razširjeni in so tudi potrebni za lažje razumevanje vseh nadaljnjih programskih 
jezikov, so Java, C# in Python. Zaradi spletnih mobilnih aplikacij smo dali poudarek na 
HTML in CSS, zaradi boljšega poznavanja podatkovnih baz smo se ustavili pri MySQL in 
PHP, proučili pa smo še jezike Swift, Ruby in Scala, ki so specializirani za izdelavo mobilnih 
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aplikacij. Morali smo proučiti tudi nekaj orodij za izdelavo mobilnih aplikacij, ki smo jih 
kasneje uporabljali za programiranje. Največji poudarek smo dali Android Studiu, Xcodu, 
Xamarin Studiu in Ionicu. Nismo pa izpustili tudi orodij, ki zahtevajo manj programiranja in 
so za manj vešče uporabnike, kot sta Appcelerator in Appy Pie. Seveda smo se morali ustaviti 
tudi pri InVision studiu, ki smo ga kasneje uporabljali za izdelavo našega prototipa. 
Upoštevali smo tudi smernice uporabniških vmesnikov in uporabniške izkušnje, saj smo 
obema področjema dali poseben poudarek v magistrskem delu. Oblikovanje uporabniške 
izkušnje je koncept, ki ima številne razsežnosti in vključuje različne stroke, kot so 
informacijska arhitektura, oblikovanje interakcij, vizualno oblikovanje, uporabnost in 
interakcija med človekom in sistemom. Kot je že iz naslova magistrskega dela razvidno, je 
poudarek tudi na varovanju zasebnosti uporabnika in njegovih osebnih podatkov. V 
današnjem svetu informacijske tehnologije je vse težje zagotavljati pravico do zasebnosti in 
do varovanja osebnih podatkov, zato smo izdelali poseben strežnik, ki hrani vse baze 
podatkov in z njimi operira na varen način. Implementirali pa smo tudi posebne ukaze, ki te 
podatke konstantno brišejo in na ta način nepridipravom onemogočajo dostopanje do njih.  
V eksperimentalnem delu smo predstavili metode dela in postopke, ki smo jih uporabili za 
načrtovanje, oblikovanje in prototipiranje naše aplikacije. Najprej smo se usedli in naredili 
brainstorming, kakšne aplikacije na trgu še manjkajo in kakšne aplikacije bi si naši končni 
uporabniki želeli. Ko smo prišli do sklepne odločitve, da bi radi naredili aplikacijo za 
druženje ob športnih aktivnostih in iskanje le-teh, smo analizirali trg in konkurenco. Ugotovili 
smo, da takšne aplikacije še ni na slovenskem niti na tujem trgu in da bi ljudje to želeli imeti. 
Nekako smo razmislili, katere športne aktivnosti bi ta aplikacija vsebovala in kdo bi okvirno 
bili naši končni uporabniki. Na podlagi teh podatkov smo izdelali anketo in jo posredovali v 
reševanje morebitnim končnim uporabnikom. Ko so bile ankete zaključene, smo vse podatke 
shranili in jih analizirali ter na podlagi le-teh naredili ciljne skupine in značilne uporabnike 
(persone). Naredili smo tri ciljne skupine in se posebej posvetili enemu predstavniku iz vsake 
skupine. Po ustvarjenih ciljnih skupinah in personah smo imeli intervjuje, ki so nam še bolj 
pomagali prepoznati naše končne uporabnike in njihove želje. Na vrsti sta bila načrtovanje in 
izdelava informacijske arhitekture, kjer smo upoštevali vse rezultate, pridobljene na podlagi 
anket. S pomočjo vseh pridobljenih podatkov in analiz smo smiselno izdelali žične modele, ki 
so nam pomagali pri nadaljnjem oblikovanju prototipa aplikacije. Poseben poudarek smo dali 
izdelavi žičnih modelov na strani za vpis, saj smo želeli, da ima ta več opcij in da je ena 
izmed njih taka, ki ne zajema velike količine uporabnikovih podatkov. Bližali smo se 
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končnim fazam in prišli do oblikovanja uporabniškega vmesnika in programiranja ter izdelave 
končnega prototipa naše aplikacije. Pri oblikovanju smo pazili, da smo sledili vsem novim 
grafičnim smernicam, in na podlagi tega smo izdelali logotip, izbrali barve, naredili 
tipografijo, ikone in gumbe ter poskrbeli za pravilno oblikovane slike in zemljevide. Pri 
oblikovanju uporabniškega vmesnika smo si pomagali s programskim paketom Adobe in 
spletnimi stranmi, ki vsebujejo najnovejše smernice za oblikovanje. Prototip smo izdelali s 
pomočjo kombinacije različnih programskih jezikov in razvojnih okolij. Večji poudarek smo 
dali aplikaciji, ki jo poganja operacijski sistem Android, saj je na koncu manj komplikacij pri 
prenašanju na distribucijsko platformo in testiranju na telefonih. To je bilo zelo zahtevno, saj 
je vključevalo kombinacijo več programskih jezikov, zato smo si pomagali s spletno stranjo 
Stack Overflow. Sledilo je tudi prototipiranje in morebitni popravki na podlagi informacij, ki 
smo jih dobili od naših končnih uporabnikov, ki so opravili testiranje.  
Rezultat magistrskega dela je izdelan prototip mobilne aplikacije z vgrajenimi mehanizmi za 
varovanje zasebnosti uporabnika, ki upošteva smernice uporabniških vmesnikov in smernice 
uporabniške izkušnje. Ljudje, ki so testirali našo mobilno aplikacijo, so bili z njo zelo 
zadovoljni in bi jo uporabljali, če bi obstajala na trgu, podali pa so nam tudi nekaj povratnih 
informacij, ki so nam pomagale še izboljšati mobilno aplikacijo. Ob izdelavi magistrskega 
dela smo nadgradili svoje znanje s področja mobilnih aplikacij in pa predvsem programiranja, 
ki je zelo pomembna stroka v računalniški industriji. 
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SEZNAM OKRAJŠAV IN POSEBNIH SIMBOLOV 
 
APK Android application package – Androidov inštalacijski paket 
CSS cascading style sheets – kaskadne stilske podloge 
DBMS database managements system – SUPB-sistem za upravljanje s podatkovnimi zbirkami 
GUI graphical user interface – grafični uporabniški vmesnik 
HMI human – machine interface – vmesnik človek – naprava 
HPC    high-performance computing – visoko zmogljivo računalništvo 
HTML hyper text markup language – jezik za označevanje nadbesedila 
IMDB in-memory database – baza podatkov v pomnilniku 
MMDB main memory database systems – glavni pomnilniški sistemi 
UCD  user centered design – uporabniško usmerjeno oblikovanje  
UI user interface – uporabniški vmesnik 
UX user experience – uporabniška izkušnja  





Živimo v času, ko si življenja brez pametnih telefonov in mobilnih aplikacij ne znamo 
predstavljati. Uporabljamo jih za komuniciranje, pridobivanje informacij, prosti čas, zabavo, 
šport, med drugim pa v sebi skrivajo še veliko drugih funkcionalnosti, ki nam lajšajo naš 
vsakdan. Prvotno so bile mobilne aplikacije namenjene za pomoč pri izboljšanju 
produktivnosti in zato so nastale mobilne aplikacije za e-pošto, koledar, kalkulator, svetilko in 
podobne uporabne storitve. Vendar pa je visoko povpraševanje po mobilnih aplikacijah hitro 
povzročilo širitev na druga področja, kot so družabna omrežja, mobilne igre, tovarniška 
avtomatizacija, lokacijske storitve, življenjski slog, tako da imamo sedaj na voljo že milijone 
mobilnih aplikacij. Mobilne aplikacije se večinoma prenašajo s platformo za distribucijo 
mobilnih aplikacij, ki jih upravlja lastnik mobilnega operacijskega sistema. Poznamo dva 
največja, ki pokrivata večino svetovnega trga, to sta App Store (iOS) ali Google Play Store. 
Večina mobilnih aplikacij je brezplačnih, nekatere pa imajo ceno, dobiček pa se deli med 
ustvarjalcem mobilne aplikacije in distribucijsko platformo. Mobilne aplikacije se seveda zelo 
razlikujejo od aplikacij za namizne računalnike in pa spletnih aplikacij. Kot zanimivost je bila 
beseda aplikacija leta 2010 izbrana za besedo leta.  
Mobilne aplikacije se načrtuje in izdeluje na različne načine, v našem primeru pa bomo 
uporabili uporabniško usmerjeno načrtovanje. Tak način oblikovanja mobilne aplikacije se 
posveča končnim uporabnikom, njihovim željam, zahtevam in omejitvam. Gre za proces 
oblikovanja in razvijanja, ki vključuje razumevanje in uporabo s strani končnih uporabnikov. 
Pri tem se upošteva človeški dejavnik skozi celoten proces razvoja produkta. 
V magistrskem delu smo se odločili izdelati mobilno aplikacijo z vgrajenimi mehanizmi za 
varovanje zasebnosti uporabnika, ki nam bo pomagala pri iskanju športnih aktivnosti in nam 
podobnih športnih navdušencev. Metoda načrtovanja mobilne aplikacije nam bo omogočila 
upoštevanje informacij pridobljenih iz ankete in intervjujev. Prav tako pa nam bo omogočila 
upoštevanje informacij, ki jih bomo določili z ciljnimi skupinami in značilnimi uporabniki in 
seveda vsemi informacijami, ki zajemajo izdelavo mobilne aplikacije. Cilj mobilne aplikacije 
bo zajemati čim več športov in lokacij. Omogočala bo prijavo na športne aktivnosti in vadbe, 
rezervacije igrišč in telovadb, pregled športnih aktivnosti v okolici, organizacijo športnih 
aktivnosti, dodajanje novih ljudi s podobnimi interesi in pogovor z njimi. Prednost naše 
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mobilne aplikacije bo, da bo po določenem času poteka dogodka omogočala izbris dogodkov, 
na katere smo prijavljeni. To bo posledično otežilo profiliranje uporabnikov. 
Cilj raziskave je uporaba novih znanstvenih spoznanj uporabniško usmerjenega načrtovanja 
mobilne aplikacije za športne aktivnosti in zasebnost uporabnika. Sledila bosta pregled 
obsežne teorije in analiza podobnih aplikacij ter spletnih mest. Upoštevali bomo tudi želje 
končnih uporabnikov aplikacije s katerimi bomo opravili anketo in intervjuje. Vse to bomo 
morali analizirati in pravilno določiti ciljne skupine in značilne uporabnike, s pomočjo katerih 
bomo potem ustvarili informacijske arhitekture in žične modele. Glavni cilj pa je seveda 
načrtovanje in prototipiranje mobilne aplikacije za športne aktivnosti, ki bo uporabnikom 
približala le-te in bo imela poudarek na zasebnosti uporabnika. Vse to pa bo lažje izvedljivo, 
če bodo pravilno izvedeni vsi predhodni koraki. Pri testiranju uporabnosti aplikacije bomo 
ugotovili, če smo upoštevali vse metode načrtovanja mobilne aplikacije in če smo izpolnili 
vse cilje, ki smo si jih zadali.  
Z magistrskim delom in izdelavo mobilne aplikacije za športne aktivnosti bomo podali nove 
smernice pri uporabi vgrajenih mehanizmov za varovanje zasebnosti uporabnika že pri 
načrtovanju mobilne aplikacije. Poleg tega bo raziskava prispevala tudi k pravilnemu pristopu 
načrtovanja in izdelave mobilne aplikacije za športne aktivnosti.  
Pred začetkom projekta smo postavili nekaj hipotez, ki jih bomo na koncu potrdili ali ovrgli:  
 
1. Implementacija vgrajenih mehanizmov za varovanje zasebnosti uporabnika ne bo 
otežila izdelave mobilne aplikacije in njenega delovanja. 
2. Mobilna aplikacija bo omogočala uporabniku bolj prijazen način vpisa v mobilno 
aplikacijo. 
3. Z uporabo vgrajenega mehanizma za varovanje zasebnosti uporabnika se bo povečala 
varnost osebnih podatkov uporabnika. 




2 TEORETIČNI DEL 
 
2.1 MOBILNA APLIKACIJA 
Mobilna aplikacija ali preprosto aplikacija je računalniški program ali programska aplikacija, 
zasnovana za delovanje na mobilni napravi, kot so telefon, tablični računalnik ali ura. Prvotno 
so bile mobilne aplikacije namenjene za pomoč pri izboljšanju produktivnosti in zato so 
nastale mobilne aplikacije za e-pošto, koledar, kalkulator, svetilko in podobne uporabne 
storitve, vendar je javno povpraševanje po njih povzročilo hitro širitev na druga področja, kot 
so družabna omrežja, mobilne igre, tovarniška avtomatizacija, lokacijske storitve, življenjski 
slog, tako da imamo sedaj na voljo že milijone mobilnih aplikacij. Aplikacije se običajno 
prenašajo s platform za distribucijo aplikacij, ki jih upravlja lastnik mobilnega operacijskega 
sistema, na primer App Store (iOS) ali Google Play Store. Nekatere aplikacije so brezplačne, 
druge pa je treba plačati. Dobiček se deli med ustvarjalcem aplikacije in distribucijsko 
platformo. Mobilne aplikacije niso podobne namiznim aplikacijam, ki so zasnovane za 
delovanje na namiznih računalnikih, in spletnim aplikacijam, ki se izvajajo v mobilnih 
spletnih brskalnikih in ne neposredno na mobilni napravi (1).  
Mobilne naprave se prodajajo z že prednameščenimi mobilnimi aplikacijami, kot so spletni 
brskalnik, koledar, e-pošta, aplikacije za nakup glasbe in ostalih medijev. Nekatere izmed teh 
aplikacij se da preprosto odstraniti z običajnim postopkom odstranitve, medtem ko pri drugih 
potrebujemo določeno mero tehničnega znanja in tako imamo več prostora na mobilni 
napravi.  
Mobilne aplikacije, ki niso vnaprej nameščene, so ponavadi na voljo prek distribucijskih 
platform oziroma trgovin z aplikacijami. Pojavljati so se začele leta 2008. Poznamo večje, kot 
so Apple App Strore, Google Play in Windows Phone store. Obstajajo pa tudi neodvisne 
trgovine za mobilne aplikacije, ki pa niso precej znane. Mednje spadajo Ciydia, GetJar in F-
Droid. Kot smo že omenili, obstajajo brezplačne mobilne aplikacije in plačljive. Pri plačljivih 
mobilnih aplikacijah gre med dvajset do trideset odstotkov denarja ponudniku distribucije, 




2.2 VRSTE MOBILNIH APLIKACIJ 
Poznamo več načinov razvoja mobilne aplikacije. Vsak tip se odziva na specifične potrebe in 
zato je pomembno, da pred samo izbiro razumemo razlike. Pri izbiri tipa aplikacije moramo 
upoštevati količino denarnih sredstev, čas na razpolago in druge dejavnike, ki lahko vplivajo 
na razvoj. Eden izmed najbolj pomembnih dejavnikov pri izdelavi mobilne aplikacije je 
kakovost, s katero se želimo predstaviti trgu. Upoštevajoč vse dejavnike se moramo opredeliti 
na kakšen način bomo prišli do našega končnega produkta. Ločimo več vrst mobilnih 
aplikacij. Najbolj pogosto uporabljene so izvorna, hibridna in spletna aplikacija (2). 
 
2.2.1 IZVORNA MOBILNA APLIKACIJA 
Izvorne mobilne aplikacije so najpogostejša vrsta aplikacij. Izdelane so za specifično 
platformo in so napisane v jezikih, ki jih ta platforma sprejema. Tak primer sta Swift in 
Objective-C za izvorne aplikacije na operacijskem sistemu iOS ter Java ali Kotlin za izvorne 
aplikacije na operacijskem sistemu Android. Izvorne aplikacije so zgrajene z uporabo 
posebnega integriranega razvojnega okolja za izbran operacijski sistem. Tako Apple kot 
Google razvijalcem mobilnih aplikacij ponujata lastna razvojna orodja. Pri Androidu je to 
razvojno okolje Android Studio, pri iOS pa Xcode. Čeprav so začetni stroški razvoja izvorne 
mobilne aplikacije lahko višji od drugih možnosti, bo ta razvojni pristop sčasoma prihranil 
denar, saj je uporabniška izkušnja izvornih aplikacij veliko boljša od spletnih ali hibridnih 
aplikacij. Za uporabnika je pretok bolj naraven zaradi posebnih smernic in standardov za 
uporabniški vmesnik vsakega mobilnega operacijskega sistema (2). 
 
2.2.2 HIBRIDNA MOBILNA APLIKACIJA 
Hibridne mobilne aplikacije delujejo na več platformah in se obnašajo kot izvorne aplikacije. 
Hibridna mobilna aplikacija je v bistvu kombinacija izvorne in spletne mobilne aplikacije. 
Čeprav je to vrsto aplikacije mogoče namestiti na napravo tako kot izvorne mobilne 
aplikacije, je tehnično gledano to spletna aplikacija. Prav tako pa imajo te aplikacije dostop do 
vseh komponent telefona kot so kamera, GPS in telefonski kontakti. Te vrste aplikacij so 
zgrajene s kombinacijo spletnih tehnologij  HTML5 (angl. Hypertext Markup Language), 
CSS (angl. Cascading Style Sheets) in JavaScript ter se izvajajo v spletnem pogledu. Orodja, 
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ki jih najpogosteje uporabljamo za razvoj hibridnih mobilnih aplikacij so PhoneGap, Apache 
Cordova, Ionic in Sencha Touch (2). 
 
2.2.3 SPLETNA MOBILNA APLIKACIJA 
Spletna mobilna aplikacija je samostojna aplikacija, ki se v celoti izvaja v spletnem 
brskalniku. Spletne mobilne aplikacije ni treba prenesti in namestiti na mobilno napravo 
končnega uporabnika. Spletne mobilne aplikacije lahko obsegajo več strani ali pa so omejene 
na eno samo stran. Prednost izdelave spletne mobilne aplikacije je, da jo je mogoče 
uporabljati v vseh spletnih brskalnikih, ne glede na osnovno platformo. Ni jih treba izdelati po 
meri za platformo ali strojno opremo, zato je za razvoj potrebno manj dela v nasprotju s 
pisanjem kode, ki jo je treba preseliti na več platform. Pri njihovem razvoju uporabljamo 
spletne tehnologije HTML5, CSS in JavaScript (2). Njena slabost je, da brez spletne povezave 
ne more delovati, saj ne more dostopati do funkcij, ki se nahajajo na strežniku. Prav tako 
deluje počasneje, saj je njena hitrost odvisna od hitrosti spletne povezave (3). 
 
2.3 MOBILNI OPERACIJSKI SISTEM 
Mobilni operacijski sistem je operacijski sistem za mobilne telefone, tablične računalnike, 
pametne ure, pametne zvočnike ali druge mobilne naprave. Mobilni operacijski sistemi 
združujejo funkcije operacijskega sistema osebnega računalnika z drugimi funkcijami, 
uporabnimi za mobilno ali ročno uporabo, ter običajno vključujejo komponente za telefonijo 
in podatkovno povezavo. Najbolj priljubljen mobilni operacijski sistem je Android, ki je po 
uporabi celo prehitel namizni operacijski sistem Windows, sledi pa mu mobilni operacijski 
sistem iOS (4). 
 
2.3.1 ANDROID 
Android je mobilni operacijski sistem, ki temelji na jedru Linux in je razvit s strani podjetja 
Google. Podjetje je bilo ustanovljeno leta 2007, prva izdaja mobilnega operacijskega sistema 
pa sega v leto 2008. Primarno je bil operacijski sistem namenjen izključno mobilnim 
telefonom, naknadno pa se je njegova uporaba razširila tudi na pametne ure, tablične 
računalnike in druge naprave. Danes je Android najbolj priljubljen operacijski sistem, ki se 
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uporablja tudi v televizijah, avtomobilih in ostalih elektronskih napravah. Ker je Android 
odprtokoden, omogoča cenejše in lažje razvijanje programov. Prednost tu občutijo tudi 
uporabniki, saj so programi za ta operacijski sistem večinoma brezplačni. Omogoča cenejše, 
lažje in hitrejše razvijanje pametnih telefonov, je tudi enostaven, odziven in omogoča 
večopravilnost, prav tako pa se samodejno sinhronizira z Googlovimi storitvami. Android je 
imel skozi zgodovino ogromno posodobitev oziroma nadgradenj svojega sistema. Prva 
različica Android 1.0 je bila izdana leta 2008, najnovejša pa leta 2020. Android pa za 
poimenovanje svojih različic poleg številk uporablja tudi imena slaščic, kot so na primer 
Cupcake, Donut, Oreo (5). 
Operacijski sistem Android je sestavljen iz petih elementov. Ti elementi so aplikacije, njihovo 
ogrodje, knjižnice, prevajalnik in jedro Linux.  
Privzeti uporabniški vmesnik Androida temelji na neposredni manipulaciji z uporabo vhodov 
na dotik, ki ohlapno ustrezajo dejanskim dejanjem, kot so drsanje, tipkanje, povleci in spusti 
za manipulacijo z zaslonskimi predmeti in z navidezno tipkovnico. Notranja strojna oprema, 
kot so merilniki pospeška, žiroskopi in senzorji bližine, se v nekaterih aplikacijah uporabljajo 
za odziv na dodatna dejanja uporabnika. Aplikacije, ki razširjajo funkcionalnost naprav, so 
razvite predvsem v programskem jeziku Java s pomočjo programskega paketa za razvoj 
programske opreme Android.  Programski paket vsebuje obsežen nabor razvojnih orodij, 
vključno z razhroščevalnikom, knjižnicami programske opreme, emulatorjem prenosne enote, 
dokumentacijo in vzorčno kodo. Uradno podprto integrirano razvojno okolje je Eclipse z 
vtičnikom Android Development Tools. Na voljo so tudi druga razvojna orodja, vključno z 
Native Development Kit za aplikacije ali razširitve v C ali C ++, Google App Inventor, 
vizualno okolje za programerje začetnike in različna okolja za mobilne platforme za več 
platform. Androidovo jedro je razcep jedra Linuxa in ima nadaljnje spremembe arhitekture s 
strani Googla zunaj tipičnega cikla razvoja jedra Linuxa. Android nima domačega sistema, 
niti ne podpira celotnega nabora standardnih knjižnic, kar otežuje prenos obstoječih aplikacij 
ali knjižnic Linuxa na Android. Android preverja kode aplikacij s prevajalnikom JIT (angl. 
Just in Time Compiler). S tem se omogoči prenos aplikacij na več različnih naprav. Kasneje je 
bila uvedena tudi možnost vklopa prevajalnika ART (angl. Android Run Time), ki vse 





iOS, predhodno znan kot iPhone OS, je mobilni operacijski sistem, ki ga je razvil in ustvaril 
Apple Inc. izključno za svojo strojno opremo. Ta operacijski sistem poganja številne mobilne 
naprave, med drugimi iPhone in iPod Touch. Prav tako je poganjal iPad do uvedbe iPadOS 
leta 2019. Za Androidom je to drugi najbolj razširjen operacijski sistem na svetu. Je tudi 
osnova za tri druge operacijske sisteme Apple, in sicer iPadOS, tvOS in watchOS. Čeprav so 
nekateri deli opreme odprtokodni, pa je celotno zaščitena pod licenco Apple Public Source 
License in drugimi licencami (3).  
iOS je bil predstavljen leta 2007 za prvo generacijo iPhonov. Od takrat pa se je iOS razširil 
kot podpora drugim Applovim napravam, kot sta iPod Touch, septembra 2007, in iPad, 
januarja 2012. App Store je druga največja distribucijska platforma za mobilne telefone. Na 
voljo je dva milijona aplikacij za iOS, od tega naj bi jih bilo en milijon za iPad. Te aplikacije 
so bile skupaj prenesene že več kot 130 milijardkrat (6).  
Glavne različice sistema iOS se izdajajo vsako leto. Trenutna stabilna različica iOS 14 je bila 
javnosti predstavljena 16. septembra 2020. Prinesla je številne spremembe uporabniškega 
vmesnika, med drugim možnost postavitve pripomočkov na začetni zaslon, kompakten 
uporabniški vmesnik za Siri in telefonske sklice ter možnost zamenjave privzetega spletnega 
brskalnika in e-poštnih aplikacij. Ta posodobitev je prišla na vse novejše mobilne Applove 
naprave (7).  
Arhitektura iOS temelji na štirih abstraktnih slojih, ki si sledijo v zaporedju od najnižjega do 
najvišjega. To so Core OS, Core Services, Media in Cocoa Touch. Slednji se uporablja za 
definicijo osnovnih gradnikov uporabniškega vmesnika. Glavna značilnost operacijskega 
sistema iOS je, da za razliko od ostalih konkurenčnih operacijskih sistemov, operacijski 
sistem iOS podpira samo namestitve mobilnih aplikacij, ki so prenesene s strani uradne 
distribucije platforme (2).  
 
2.3.3 WINDOWS MOBILE 
Windows Mobile je ukinjena družina mobilnih operacijskih sistemov, ki jih je Microsoft 
razvil za pametne telefone in osebne digitalne asistente. Windows mobile ni mogel slediti 
porastu novejših operacijskih sistemov za pametne telefone in zato je njegov uspeh hitro 
upadel. Februarja 2010 je Microsoft napovedal, da bo Windows Phone nadomestil Windows 
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Mobile s sodobnejšim prevzemom industrije. Windows Mobile se je leta 2012 preimenoval v 
Windows Phone 8 in je bil tudi nadgrajen. Prednosti tega operacijskega sistema so velik nabor 
barvnih ikon, odlična podpora za Office, integracija z družabnimi omrežji in enostavna 
uporaba. Mobilne naprave z operacijskim sistemom Windows Phone so najmanj razširjene 
med uporabniki, zato imamo na distribucijski platformi Windows Phone Store tudi ožjo izbiro 
mobilnih aplikacij v primerjavi s konkurenčnimi mobilnimi platformami (2). 
 
2.4 PLATFORME ZA DISTRIBUCIJO MOBILNIH APLIKACIJ 
Platforme za distribucijo mobilnih aplikacij vsebujejo zbirko mobilnih aplikacij v različnih 
kategorijah, kot so igre, zabava, nakupovanje, šport in še mnogo drugih. Te platforme 
omogočajo mobilnim uporabnik, da kadar koli poiščejo svojo priljubljeno aplikacijo in jo 
prenesejo. Skoraj vsako podjetje za razvoj mobilnih aplikacij cilja na te platforme med 
zagonom aplikacije (8).  
Distribucijske platforme ponujajo podjetjem in razvijalcem tudi različna orodja za sledenje 
napredku. Sledijo lahko od števila prenosov do števila iskanj, v katerih se je pojavila njihova 
aplikacija. To je tudi eden izmed razlogov, da se razvijalci odločajo za objavo svoje mobilne 
aplikacije na več distribucijskih platformah. Pri pregledu teh poročil lahko razvijalci vpeljejo 
svoj vodnik za optimizacijo trgovine z mobilnimi aplikacijami in povečajo hitrost iskanja in 
prenosa njihovih aplikacij. Z uporabo čim več distribucijskih platform stremijo podjetja k 
temu, da maksimirajo število prenosov in uporabnikov po celem svetu. Vodilna podjetja 
mobilne tehnologije imajo svoje distribucijske platforme za distribucijo mobilnih aplikacij. 
Med največjimi sta seveda Google Play Store in App Store, potem pa imamo tukaj še veliko 
manjših (8).  
 
2.4.1 GOOGLE PLAY STORE 
Google Play, prej znan kot Android Market, je mednarodna spletna trgovina s programsko 
opremo, ki jo je Google razvil za naprave Android. Odprl se je oktobra 2008. Do leta 2020 je 
bilo že več kot 130 milijard prenosov pri izbiri dveh milijonov aplikacij. Več kot 80 % teh 
aplikacij naj bi bilo brezplačnih. Samo od mobilnih aplikacij je imel Google 30 milijard 
dolarjev zaslužka. Če hočemo kot razvijalec naložiti mobilno aplikacijo na distribucijsko 
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platformo Google Play Store, potrebujemo založniški račun, ki pa ob odprtju stane 25 
ameriških dolarjev (9).  
 
2.4.2 APP STORE 
App Store je digitalna distribucijska platforma, ki jo je razvila in vzdržuje Apple Inc. za 
mobilne aplikacije v svojih operacijskih sistemih iOS in iPadOS. App store je bil odprt 
10. julija 2008 s samo petsto začetnimi aplikacijami, do leta 2020 pa so te narasle na dva 
milijona. Zaradi velikega števila je Apple začel odstranjevati stare aplikacije, ki ne delujejo 
kot predvideno ali pa ne sledijo trenutnim smernicam. Trgovina uporabnikom omogoča 
brskanje in prenos aplikacij, razvitih z Applovim kompletom za razvoj programske opreme 
iOS. Aplikacije lahko prenesemo s pametnim telefonom iPhone, dlančnikom iPod Touch ali 
tabličnim računalnikom Ipad. Prav tako pa lahko določene aplikacije prenesemo tudi na Apple 
Watch ali novejše Applove televizorje. Število prenesenih mobilnih aplikacij vsako leto strmo 
narašča, med najbolj priljubljenimi mobilnimi aplikacijami pa so igre (10).  
 
2.4.3 WINDOWS PHONE STORE 
Windows Phone Store, prej znana kot Windows Marketplace, je trgovina z aplikacijami, ki jo 
je razvila Microsoftova korporacija za telefone z operacijskim sistemom Windows. 
Distribucijska platforma je bila predstavljena oktobra 2010 skupaj s telefonom Windows 
Phone 7. Z različico 7.5 je uvedel brezžično namestitev mobilnih aplikacij. Avgusta 2012 se 
je Windows Marketplace preimenoval v Windows Phone Store, leta 2015 pa je Microsoft 
napovedal, da bo Windows Phone Store ukinjen in ga bo nadomestil Windows Store, ki bo 
deloval kot enotna trgovina za vse naprave s sistemom Windows. Zanimivost in prednost te 
distribucijske platforme je tudi možnost preizkusa aplikacije pred nakupom. Razvijalci morajo 
plačati letno naročnino v višini 99 dolarjev, da postanejo člani App Huba in lahko oddajajo 
aplikacije v Windows Phone Store. Ta naročnina jim prinese sto brezplačnih prijav aplikacij, 
vsaka nadaljnja prijava pa je znašala 20 dolarjev. Pred ukinitvijo Windows Store se je na tej 




2.4.4 DRUGE DISTRIBUCIJSKE PLATFORME 
Google Play Store za Android in Apple App Store za iOS sta največja distribucijska kanala za 
mobilne aplikacije, ki pokrivata celotni svetovni trg in ponujata svoje storitve veliki količini 
uporabnikov. Ker pa je konkurenca v dveh glavnih trgovinah naraščala, so razvijalci vse težje 
dosegli prepoznavnost svojih aplikacij v teh trgovinah. Hkrati se je množica novih trgovin z 
alternativnimi aplikacijami razširila zaradi odprte narave platforme Android, ki omogoča 
distribucijo aplikacij tretjih oseb in rasti kitajskega trga aplikacij, kjer Google Play uradno ni 
na voljo, vendar še vedno dosegljiv. Ta nova okolja ponujajo številne prednosti za razvijalce 
mobilnih aplikacij in so lahko pomemben del strategije trženja in distribucije aplikacij. Z 
raznimi marketinškimi potezami tudi hitro pridobivajo nove uporabnike, tako da se številke 
višajo vsak dan. Nekatere izmed bolj znanih so GetJarm, F-Droid in Amazon Appstore (2). 
 
2.5 TEHNOLOGIJE ZA IZDELAVO MOBILNIH APLIKACIJ 
Razvoj mobilne aplikacije je proces ali postopek, s katerim se razvija mobilna aplikacija za 
mobilne naprave. Te aplikacije so lahko že prednaložene na mobilne telefone ali pa se jih 
namesti kasneje z uporabo za to predvidenih platform. Razvijalci mobilnih aplikacij se morajo 
zaradi velike konkurence v mobilni industriji konstantno prilagajati spremembam znotraj 
posamezne platforme. Upoštevati morajo velikosti zaslona, specifikacije strojne opreme in 
konfiguracije. Zaradi vseh teh pogojev obstaja tudi veliko tehnologij in orodij za izdelavo 
mobilnih aplikacij. Začne se že pri izbiri programskih jezikov in nadaljuje z izbiro orodja za 
izdelavo mobilne aplikacije. Najbolj znani programski jeziki za izdelavo mobilnih aplikacij so 
Python, Javascript, Ruby, Scala, Rust, Swift (9).  
 
2.5.1 HTML 
Peta različica HTML-ja, HTML 5, je idealna možnost za izdelavo mobilne aplikacije. Strogo 
rečeno, HTML5 v resnici ni jezik za razvoj aplikacij za mobilne naprave, zato ga moramo, ko 
razvijamo aplikacijo, uporabljati v kombinaciji z drugimi jeziki, kot je JavaScript. Ena 
glavnih zahtev je, da je treba za izdelavo aplikacije za Android ali iOS uporabiti zmogljivo 
ogrodje. Mobilno aplikacijo lahko ustvarimo v HTML5 (CSS in JavaScript) ali pa jo lahko 
uporabimo v kombinaciji z API. Aplikacije, izdelane s HTML5, so v obeh primerih zelo 
odzivne in nemoteno delujejo na vseh napravah in platformah. Prednost je, da lahko spišemo 
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samo eno aplikacijo in nam je ni treba prilagajati za različne platforme. Se pravi je 
prilagodljiva. Veliko spletnih aplikacij uporablja HTML5 in so tudi zelo popularne. Dve 
izmed najbolj znanih, ki se ju uporablja skoraj vsakodnevno, sta Google Docs in Google 
Drive (12).  
HTML5 so precej uspešno sprejeli brskalniki za mobilne in namizne računalnike in ponuja 
precej trdno podporo za več platform. Zaradi različne podpore med brskalniki in visoke 
odzivnosti katere koli aplikacije, ki je bila ustvarjena v HTML5, deluje dobro na vseh 
napravah. HTML5 lahko uporabljamo tudi za izdelavo iger in podpira tako video kot avdio. 




Extensible Hypertext Markup Language je del družine označevalnih jezikov XML. Zrcali ali 
razširja različice široko uporabljenega označevalnega jezika HyperText Markup Language, 
jezika, v katerem so oblikovane spletne strani. Medtem ko je bil HTML pred HTML5 
opredeljen kot aplikacija SGML (angl. Standard Generalized Markup Language), 
prilagodljivega okvira označevalnega jezika, je XHTML (angl. Extensible Hypertext Markup 
Language) aplikacija XML, bolj omejevalna podskupina SGML. Dokumenti XHTML so 
dobro oblikovani in jih je zato mogoče razčleniti s standardnimi razčlenjevalniki XML, za 
razliko od HTML, ki zahteva priročen razčlenjevalnik, specifičen za HTML. Standard znan 
kot XHTML5, se razvija kot prilagoditev XML specifikaciji HTML5. XHTML 1.0 je postal 
priporočilo inštituta svetovnega spleta W3C 26. januarja 2000 (13). 
 
2.5.3 CSS 
Kaskadne stilske podloge (angl. Cascading Style Sheets), je jezik slogovnih listov, ki se 
uporablja za opis predstavitve dokumenta, napisanega v označevalnem jeziku, kot je HTML.  
CSS je temeljna tehnologija svetovnega spleta, poleg HTML in JavaScripta. CSS je zasnovan 
tako, da omogoča ločevanje predstavitve in vsebine, vključno s postavitvijo, barvami in 
pisavami. To ločevanje lahko izboljša dostopnost vsebine, zagotovi večjo prilagodljivost in 
nadzor pri določanju značilnosti predstavitve (13). 
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Prav tako lahko oblikujemo več spletnih strani naenkrat z določitvijo ustreznega CSS v ločeni 
datoteki .css, ki zmanjšuje zapletenost in ponavljanje strukturne vsebine, ter izboljša hitrost 
nalaganja strani, ki si datoteko delijo. Ločeno oblikovanje in vsebina omogočata tudi prikaz 
iste označevalne strani v različnih slogih za različne načine upodabljanja, na primer na 
zaslonu, tiskano, glasovno in na Braillovi pisavi taktilne naprave. CSS ima tudi pravila za 
nadomestno oblikovanje, če je vsebina dostopna v mobilni napravi (13). 
Specifikacije CSS vzdržuje Konzorcij za svetovni splet W3C, ki uporablja brezplačno storitev 
preverjanja CSS za dokumente CSS. Poleg HTML-ja, tudi drugi označevalni jeziki podpirajo 
uporabo CSS, vključno z XHTML, navadnim XML, SVG in XUL (13). 
 
2.5.4 MYSQL 
MySQL je odprtokodni sistem za upravljanje relacijskih baz podatkov. Relacijska baza 
podatkov organizira podatke v eno ali več podatkovnih tabel, v katerih so tipi podatkov lahko 
med seboj povezani in te povezave pomagajo strukturirati podatke. SQL je jezik, ki ga 
programerji uporabljajo za ustvarjanje, spreminjanje in pridobivanje podatkov iz relacijske 
baze podatkov ter za nadzor dostopa uporabnikov do baze podatkov. Poleg relacijskih baz 
podatkov in SQL tudi MySQL deluje z operacijskim sistemom za implementiranje relacijske 
baze podatkov v računalniškem sistemu za shranjevanje, upravlja uporabnike, omogoča 
dostop do omrežja ter lajša testiranje celovitosti baze podatkov in ustvarjanje varnostnih kopij 
(14).  
MySQL ima samostojne odjemalce, ki uporabnikom omogočajo neposredno interakcijo z 
bazo podatkov MySQL z uporabo SQL, pogosteje pa se uporablja z drugimi programi za 
izvajanje aplikacij, ki potrebujejo sposobnost relacijske baze podatkov. MySQL je sestavni 
del programskega sklopa spletnih aplikacij (LAMP), ki je okrajšava za Linux, Apache, 
MySQL, Perl, PHP, Python. MySql uporabljajo številne spletne aplikacije, ki temeljijo na 
zbirkah podatkov, vključno z Drupal, Joomla, phpBB in WordPRess. MySql uporabljajo tudi 





PHP je skriptni jezik za splošno uporabo, ki je posebej primeren za spletni razvoj. Za razliko 
od JavaScripta, ki je na strani odjemalca, je PHP na strani strežnika. Ko brskalnik od strežnika 
zahteva informacije, strežnik izvede kodo in rezultat pošlje odjemalcu. Običajno je izhodna 
datoteka HTML, vendar lahko vključuje tudi CSS in JavaScript. Brskalnik te podatke 
uporablja za ustvarjanje spletne strani. Veliko sintakse PHP je izposojene iz drugih jezikov, 
kot so C, Java in Perl, zato je tudi lahek za učenje za že izkušene programerje. PHP ima tudi 
številne edinstvene in specifične funkcije. Cilj jezika je omogočiti spletnim razvijalcem hitro 
in enostavno pisanje dinamično ustvarjenih strani. PHP je odličen tudi za ustvarjanje spletnih 




JavaScript, pogosto okrajšan kot JS, je dinamičen programski jezik, ki ustreza specifikaciji 
ECMAScript. JavaScript je programski jezik na visoki ravni, ki ima več paradigem. Ima 
sintakso v zavitih oklepajih, dinamično tipkanje, objektno orientacijo na podlagi prototipa in 
prvovrstne funkcije. Poleg HTML in CSS je ena temeljnih tehnologij svetovnega spleta. 
Omogoča interaktivne spletne strani in je bistveni del spletnih aplikacij. Velika večina 
spletnih mest ga uporablja za odzivanje strani na strani odjemalca, vsi večji spletni brskalniki 
pa imajo namenski mehanizem JavaScript za njegovo izvajanje. JavaScript kot jezik z več 
paradigmami podpira dogodkovne, funkcionalne in nujne sloge programiranja. Ima 
aplikacijske programske vmesnike za delo z besedilom, datumi, regularnimi izrazi, 
standardnimi podatkovnimi strukturami in objektnim modelom dokumentov. Standard 
ECMAScript ne vključuje nobenega vhoda ali izhoda, kot so na primer omrežja, pomnilniki 
ali grafični vmesniki. V praksi spletni brskalnik ali drug izvajalni sistem zagotavlja 
aplikacijske programske vmesnike JavaScript za vhode ali izhode. JavaScript mehanizmi so 
bili prvotno uporabljeni samo v spletnih brskalnikih, zdaj pa so osrednji sestavni deli drugih 
izvajalnih sistemov, kot sta Node.js in Deno. Ti sistemi se uporabljajo za izdelavo strežnikov 
in so tudi integrirani v ogrodja, kot sta Electron in Cordova, za ustvarjanje različnih aplikacij. 
Čeprav obstajajo podobnosti med JavaScriptom in Javo, vključno z imenom jezika, sintakso 




JavaScript se za izdelavo mobilnih aplikacij uporablja samo v kombinaciji s CSS, HTML in 
AJAX. Glavni dejavnik izdelave mobilne aplikacije z JavaScript je, da jo je treba izdelati 
samo enkrat in to za vse platforme naenkrat.  
 
2.5.7 C# 
C# je programski jezik z več paradigmami za splošno uporabo, ki zajema statično, generično, 
funkcijsko, deklarativno, komponentno orientirano in objektno orientirano programiranje. 
Upravljanje s pomnilnikom temelji na čistilniku spomina (15). 
C# je preprost, sodoben in objektno usmerjen programski jezik. Namen je bil razviti 
programski jezik, ki se ga ni le enostavno naučiti, temveč podpira tudi sodobne 
funkcionalnosti za vse vrste razvoja programske opreme. Če pogledamo zgodovino 
programskih jezikov in njihove značilnosti, je bil vsak programski jezik zasnovan za določen 
namen, da je takrat rešil določeno težavo. Jezik C# pa je bil zasnovan tako, da upošteva 
potrebe podjetij. Zasnovan je bil za podjetja za izdelavo vseh vrst programske opreme z 
uporabo enega samega programskega jezika. C# ponuja funkcionalnost za podporo 
sodobnemu razvoju programske opreme. Podpira spletno, mobilno in aplikacijsko razvijanje. 
Nekatere funkcije sodobnega programskega jezika, ki jih podpira C# so samodejna 
inicializacija tipov in zbirk, lambda izrazi, dinamično programiranje, asinhrono 
programiranje, nabori in ujemanje vzorcev, napredno odpravljanje napak, obdelava izjem in 
še več. Na sintakse jezika C# vplivajo C++, Java, Pascal in nekaj drugih jezikov, ki jih je 
enostavno sprejeti. C# se izogiba tudi zapletenosti in nestrukturiranim jezikovnim lastnostim 
(15). 
C# je odprtokoden pod .NET Foundation, ki jo ureja in izvaja neodvisno od Microsofta. 
Specifikacije jezika C#, prevajalniki in z njimi povezana orodja so odprtokodni projekti na 
Githubu. Medtem ko oblikovanje funkcij jezika C# vodi Microsoft, je odprtokodna skupnost 
zelo dejavna pri razvoju in izboljšavah jezika. Brez težav se lahko primerja z več drugimi 
programskimi jeziki na visoki ravni. Najnovejša verzija ima številne izboljšave zmogljivosti. 
C# je programski jezik za več platform. Lahko ustvarimo .NET aplikacije, ki jih je mogoče 
namestiti na platforme Windows, Linux in Mac. Aplikacije lahko namestimo tudi v oblake in 





Python je programski jezik na visoki ravni, kar pomeni, da je zelo zaželen med razvijalci, saj 
se ga uporablja za veliko stvari. Python se uporablja pri spletnem razvoju, razvoju aplikacij, 
ustvarjanju grafičnih vmesnikov za namizje, analiziranju in računanju znanstvenih in 
numeričnih podatkov ter pri razvoju programske opreme. Ker ta jezik uporablja veliko 
številko aplikacij, je tudi eden izmed najbolj zaželenih in najbolj učenih jezikov v šolah in na 
fakultetah. Python kot jezik je lep, ekspliciten, preprost, včasih težak, vendar ne preveč 
zahteven in tudi temeljito berljiv. Ker je jezik enostaven za branje in enostaven za učenje, bi 
moral biti Python na seznamu vsakega programerja (12).  
Python se lahko uporablja pri razvoju Android aplikacij in namiznih aplikacij od začetka. 
Aplikacije, kot so Dropbox, Calibre, YouTube, Instagram, Reddit, BitTorrent, OpenStack, 
Quora, Spotify in še mnoge druge, so bile ustvarjene s Pythonom.  
 
2.5.9 SWIFT 
Swift je splošni, večparadigemski, sestavljen programski jezik, ki sta ga razvila Apple in 
odprtokodna skupnost, prvič pa je izšel leta 2014. Swift je bil razvit kot nadomestek 
prejšnjega Applovega programskega jezika Objective-C, ker je Objective-C od začetka 
osemdesetih let ostal pretežno nespremenjen in ni imel sodobnih jezikovnih značilnosti. Swift 
deluje z Applovimi okviri Cocoa in Cocoa Touch, ključni vidik Swiftove zasnove pa je bila 
sposobnost sodelovanja z veliko obstoječo kodo Objective-C, razvito za izdelke Apple v 
preteklih desetletjih. Zgrajen je z odprtokodnim okvirjem prevajalnika LLVM in je vključen v 
Xcode od različice 6, izdane leta 2014. Na platformah Apple uporablja izvajalno knjižnico 
Objective-C, ki omogoča C, Objective-C, C++ in Swift izvorni kodi za zagon v enem 
programu (16). 
Trenutno je Swift na voljo samo za razvoj iOS, ampak ker deluje na Linuxu in je 
odprtokoden, ga lahko v veliki meri uporablja kdorkoli.  
 
2.5.10 RUBY  
Zaradi vpliva jezikov, kot so Perl, Effiel, Ada in Smalltalk, je Ruby objektno usmerjen, 
dinamičen in interpretiran programski jezik za splošno uporabo. Podpira več programskih 
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paradigem, ki so funkcionalne, objektno usmerjene in nujne. Ruby ima sistem dinamičnega 
tipa s samodejnim upravljanjem pomnilnika in ponuja standardno strukturo za spletne in 
mobilne aplikacije. Slaba stran Rubyja pa je, da ima nizko hitrost delovanja in je težko najti 
dobro dokumentacijo (17).  
 
2.5.11 SCALA 
Scala je eden izmed najnovejših programskih jezikov na trgu. Scala, ki je bila kot stabilna 
različica izdelana leta 2019, je programski jezik za splošno uporabo in nudi podporo objektno 
usmerjenemu programiranju in funkcionalnemu programiranju. Jezik ima močan sistem 
statičnega tipa. Scala je zasnovana za reševanje težav, s katerimi se sooča Java in najde način, 
kako rešiti te težave. Scala je statično vtipkan jezik, ki se izvaja nad Java virtualnim strojem 
in se pojavlja kot razvojna možnost za gradnjo aplikacij Google Android. Zagotavlja 
jezikovno interoperabilnost z Javo, tako da se lahko knjižnice, napisane v katerem koli jeziku, 
sklicujejo neposredno na Scala ali Java kodo. Tako kot Java je tudi Scala objektno usmerjana 
in uporablja sintakso zavitih oklepajev, ki spominja na programski jezik C. Za razliko od Jave 
ima Scala številne funkcije funkcionalnih programskih jezikov, kot so Scheme, Standard ML 
in Haskell. Ima tudi napreden sistem načinov, ki podpira algebrske načine podatkov, načine 
višjega reda in anonimne načine. Druge značilnosti Scale, ki pa niso prisotne v Javi, 
vključujejo preobremenitev operaterja, opcijske parametre, imenovane parametri, in 
neobdelane nize (17).  
 
2.6 RAZVOJNA OKOLJA ZA IZDELAVO MOBILNIH APLIKACIJ 
Razvojna okolja, potrebna za razvoj, uvajanje in upravljanje mobilnih aplikacij, so narejena iz 
številnih komponent in orodij, ki razvijalcem omogočajo pisanje, testiranje in uvajanje 
aplikacij v ciljno okolje platforme. Delimo jih na sprednji del (front-end) in zadnji del (back-
end) razvojnih okolij. Ključna orodja, ki jih vsebuje vsako razvojno okolje, so prevajalnik, 




2.6.1 ANDROID STUDIO 
Android Studio je uradno integrirano razvojno okolje za Googlov operacijski sistem Android. 
Zgrajeno je na programski opremi IntelliJ IDEA podjetja JetBRains in zasnovano posebej za 
razvoj Androida. Prenesemo si ga lahko na operacijski sistem Windows, macOS in Linux ali 
pa ga uporabljamo kot naročniško storitev. Android Studio je zamenjal že zastareli Eclipse 
Android Development Tools in je postalo primarno orodje za razvoj aplikacij za Android. 
Android Studio je bil prvič predstavljen na Googlovi konferenci leta 2013, in sicer v beta 
različici, leta 2014 pa so že izdali prvo stabilno različico. Leta 2019 je Kotlin zamenjal Javo 
kot Googlov najljubši jezik za razvoj aplikacij za Android, ampak Java in C++ še vedno 
ostajata podprta jezika (18).  
V trenutni stabilni različici imamo na voljo ogrodje Gradle za pripravo namestitvenega paketa 
APK (angl. Android Application Package), hitre popravke za Android, Lint orodja za 
prepoznavanje zmogljivosti, uporabnosti, združljivosti različic in drugih težav, ProGuard 
integracijo in podpisovanje aplikacij, vtičnike na podlagi predlog za ustvarjanje običajnih 
oblik in komponent Androida, bogat urejevalnik postavitev, ki uporabnikom omogoča povleci 
in spusti, komponente uporabniškega vmesnika, možnost predogleda postavitev na različnih 
konfiguracijah zaslona, podporo za aplikacije Android Wear, vgrajeno podporo za platformo 
Google Cloud, ki omogoča integracijo s Firebase in hiter ter funkcijsko bogat emulator (18). 
 
2.6.2 XCODE 
Xcode je Applovo integrirano razvojno okolje za macOS, ki se uporablja za razvoj 
programske opreme za macOS, iOS, iPadOS, watchOS in tvOS. Prvič je izšel leta 2003, 
najnovejša stabilna različica pa je izšla leta 2020 in je za uporabnike macOS Catalina na voljo 
brezplačno v trgovini Mac App Store. Registrirani razvijalci lahko prenesejo beta različice in 
prejšnje različic neposredno s spletnega mesta Apple Developer. Xcode vključuje orodja za 
ukazno vrstico, ki omogočajo razvoj v slogu UNIX prek aplikacije Terminal v macOS. Lahko 
jih tudi prenesemo in namestimo brez glavnega integriranega razvojnega okolja (19).  
Xcode podpira izvorno kodo za programske jezike C, C++, Objective-C, Objective-C++, 
Java, AppleScript, Python, Ruby in Swift z različnimi programskimi modeli, vključno s 
Cocoa Carbon in Java. Zunanji razvijalci so dodali podporo za GNU, Pascal, Free Pascal, C# 
in Perl (19).  
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Xcode lahko gradi izvršljive formate z binarnimi datotekami, ki vsebujejo kodo za več 
arhitektur. Te se imenujejo univerzalne binarne datoteke, ki omogočajo izvajanje programske 
opreme na platformah Power PC, in Intelovo platformo, ki lahko vključuje 32- in 64-bitno 
kodo za obe arhitekturi. Z uporabo SDK (angl. Software Development Kit) za iOS lahko 
Xcode uporabimo tudi za prevajanje in odpravljanje napak aplikacij za iOS, ki se izvajajo na 
procesorjih arhitekture ARM (19).  
Xcode vključuje orodje GUI, ki deluje na vrhu dinamičnega okvira za sledenje DTrace, ki ga 
je ustvaril Sun Microsystems in je bil izdan kot del OpenSolaris. Vključuje pa tudi vgrajeno 
podporo za upravljanje izvorne kode z uporabo sistema za nadzor različic Git in protokola, ki 
uporabniku omogoča, da bi ustvaril in kloniral Git depozitorje in za urejanje, prevzemanje, 
potiskanje in vlečenje sprememb in to vse znotraj Xcode z avtomatizacijo nalog, ki bi se sicer 
tradicionalno izvajale s porabo Git iz ukazne vrstice.  
 
2.6.3 XAMARIN STUDIO 
Xamarin Studio je razvijalska platforma .NET, sestavljena iz orodij, programskih jezikov in 
knjižnic za gradnjo različnih vrst aplikacij. Xamarin uporablja en jezik, C#, za ustvarjanje 
aplikacij za vse mobilne platforme. V nasprotju z interpretiranimi rešitvami, kot so 
Appcelerator Titanium, je Xamarin izvirno sestavljen, zaradi česar je uporabna možnost za 
izdelavo visoko zmogljivih aplikacij z naravnim videzom in občutkom. Xamarin dobavlja 
dodatke za Microsoft Visual Studio, ki razvijalcem omogoča, da v IDE z uporabo dokončanja 
kode in IntelliSense razvijejo aplikacije za Android, iOS in Windows. Xamarin za Visual 
Studio ima tudi razširitve, ki nudijo podporo gradnji, uvajanju in odpravljanju napak aplikacij 
na simulatorju ali napravi. Konec leta 2013 sta Xamarin in Microsoft napovedala partnerstvo, 
ki je vključevalo nadaljnjo tehnično integracijo in programe za stranke, ki bi omogočili 
gradnjo mobilnih aplikacij za vse mobilne platforme. Poleg tega Xamarin zdaj vključuje 
podporo za Microsoftove prenosne knjižnice razredov in večino funkcij C# 5.0, kot sta async 
in await. Xamarin je zelo koristen pri razvoju aplikacij za iOS in Android. V Visual Studiu 






Ionic je odprtokodni SDK za razvoj hibridnih aplikacij, ki je nastal leta 2013 pod okriljem 
podjetja Drifty Co. Prvotna različica je bila izdana leta 2013 in je bila zgrajena na vrhu 
AngularJS in Apache Cordova. Najnovejša različica je bila nato ponovno zgrajena kot nabor 
spletnih komponent, kar uporabniku omogoča, da izbere kateri koli okvir uporabniškega 
vmesnika, kot so Angular, React ali Vue.js. Njegove komponente lahko uporabljamo 
neodvisno od uporabniškega vmesnika. Ionic ponuja orodja in storitve za razvoj hibridnih 
aplikacij za telefone, računalniških in naprednih spletnih aplikacij, ki temeljijo na sodobnih 
tehnologijah in praksah spletnega razvoja z uporabo spletnih tehnologij, kot so CSS, HTML5 
in Sass. Z vsemi temi tehnologijami lahko ustvarimo mobilne aplikacije, ki pa se nato prek 
distribucijskih platform namestijo na naše naprave s pomočjo Cordove ali Capacitor (21).  
Ionic uporablja Cordovo in Capacitor vtičnike za dostop do funkcij operacijskih sistemov, kot 
so kamera, GPS, svetilka in podobno. Uporabniki lahko najprej ustvarijo svoje aplikacije, 
nato pa jih lahko prilagodijo za Android, iOS, Windows ali pa sodobne brskalnike. Poleg 
SDK Ionic ponuja tudi storitve, ki jih razvijalci lahko uporabljajo za omogočanje funkcij, kot 
sta ustvarjanje kode in avtomatizirana gradnja. Ionic ponuja tudi svoj IDE, znan kot Ionic 
Studio (21).  
 
2.6.5 APPCELERATOR 
Appcelerator je vrhunsko tehnološko podjetje, ki je bilo ustanovljeno leta 2006. Podjetje 
ponuja več orodij za razvoj aplikacij za mobilne naprave na številnih priljubljenih platformah. 
Je ena izmed najbolj znanih možnosti, ki ponuja brezplačne odprtokodne kode in aplikacije za 
javno uporabo. Appcelerator pomaga razvijalcem aplikacij izboljšati znanje JavaScripta, kar 
jim omogoča, da ustvarjajo aplikacije, ki bi lahko delovale na več platformah (22).  
Orodje ima veliko uporabnih vgrajenih orodij za razvoj aplikacij z minimalnim videzom, 
dobrim občutkom in učinkovitim delovanjem. Ima širok spekter fantastičnega nadzora 
uporabniškega vmesnika. Med njih lahko štejemo gumbe, kazalce, navigacijske možnosti. 
Appcelerator ima tudi široko paleto grafičnih animacij in prehodnih učinkov. Zelo priročna pa 
sta tudi pomoč in sledenje smernicam in predpisom trgovin Apple Store, Amazon Market in 
Google Play (22).  
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Appcelerator je ena izmed najučinkovitejših platform za razvijanje mobilnih aplikacij, ki 
zagotavlja primerno razvojno okolje. Zasnovana je za podjetja, ki bi rada ustvarjala aplikacije 
za več platform z uporabo ene same kode. Uporablja komponente JavaScript in API, poleg 
tega pa poganja in izdeluje pakete za iOS, Android in Windows. Aplikacija je napisana v 
izvornem jeziku, vendar deluje na številnih platformah brez težav z jezikovnimi ovirami. 
Prednost je tudi to, da je mobilna aplikacija, ustvarjena za iOS ali Android, na obeh 
operacijskih sistemih videti zelo podobno (22).  
 
2.6.6 APPY PIE 
Appy Pie je spletno orodje za izdelavo mobilnih aplikacij, ki uporabnikom omogoča, da 
aplikacijo sestavljajo s preprostimi koraki povleci in spusti. Uporabniki za izdelavo aplikacij 
na tem orodju ne potrebujejo nobenega znanja kodiranja, prav tako pa uporabniku ni treba 
imeti izkušenj z gradnjo aplikacij, saj platforma ponuja vsa orodja, vire in smernice, ki jim je 
enostavno slediti. Aplikacije, izdelane na Appy Pie, so kompatibilne z večino naprav, 
vključno z največjimi, kot so iOS, Android in Windows. Ko uporabniki zaključijo z izdelavo 
svoje aplikacije, lahko svoje aplikacije objavijo na vseh priljubljenih platformah z 
aplikacijami in jih monetizirajo. Če hočemo nalagati na te platforme, moramo paket 
nadgraditi na plačljivega, lahko pa zastonj uporabljamo Appy Pie tržnico. Appy Pie najbolj 
prav pride samostojnim podjetnikom in malim podjetjem (17).  
Appy Pie ponuja vsa orodja in funkcije za uporabnike, ki nimajo predhodnega znanja z 
izdelavo aplikacij. Načini, kot so povleci in spusti, skupaj s klikni in povleci, je vse, kar 
potrebujemo za izdelavo. Vse kompleksno programiranje poteka v ozadju, vendar pa se 
običajnemu uporabniku s tem ni treba obremenjevati, saj mu pri vsem pomaga prijazen 
uporabniški vmesnik. Ko je aplikacija enkrat končana, pa jo lahko brez težav in povsem 
preprosto spreminjamo po svoji želji in dodajamo ali pa odstranjujemo funkcije (17).  
 
2.6.7 INVISION 
InVision je celovito programsko orodje za izdelavo prototipov, ki podpira postopek 
oblikovanja uporabniških vmesnikov za mobilne aplikacije in druge vrste digitalnih izdelkov. 
Trenutno je to eno izmed najbolj priljubljenih orodij za prototipiranje. Razlog tiči v tem, da se 
konstantno posodablja in izboljšuje. Osnovna ideja InVisiona je hitro in enostavno ustvarjanje 
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prototipa v živo iz statičnih slik. Orodje omogoča nalaganje žičnih okvirjev, ki so lahko zelo 
ali pa manj natančno narejeni, in te so potem s pomočjo programa pretvorjeni v prototip 
aplikacije. Orodje nam omogoča preizkušati gumbe, analizirati postavitve, prehod med 
stranmi aplikacije in še marsikaj uporabnega.  
 
2.7 UPORABNIŠKI VMESNIKI 
Na področju industrijskega oblikovanja interakcije človek – računalnik je uporabniški 
vmesnik (angl. user interface, UI) prostor, kjer se pojavljajo interakcije med ljudmi in stroji. 
Cilj te interakcije je omogočiti učinkovito delovanje in nadzor stroja s strani človeka, medtem 
ko stroj hkrati pošilja povratne informacije, ki pomagajo operaterju pri odločanju. Nekaj 
primerov uporabniških vmesnikov vključuje interaktivne vidike računalniških sistemov, ročna 
orodja, orodja za upravljanje težkih strojev in nadzorovanje procesov. Premisleki glede 
oblikovanja, ki se uporabljajo pri ustvarjanju uporabniških vmesnikov, so povezani z 
disciplinami, kot so ergonomija in psihologija in podobne. Na splošno je cilj oblikovanja 
uporabniškega vmesnika izdelati uporabniški vmesnik, ki omogoča enostavno, učinkovito in 
prijetno uporabniško izkušnjo. To na grobo pomeni, da mora uporabnik vložiti minimalni 
vložek za dosego želenega cilja (23).  
Uporabniški vmesniki so sestavljeni iz ene ali več plasti, vključno z vmesnikom človek – stroj 
(angl. human-machine interface, HMI). Ta vmesnik povezuje stroje s fizično vhodno strojno 
opremo, kot so tipkovnice, miške, igralne plošče, in izhodno opremo, kot so računalniški 
monitorji, zvočniki in tiskalniki. Sestavljeni uporabniški vmesniki (angl. Composite user 
interfaces, CUI) so uporabniški vmesniki, ki sodelujejo z dvema ali več čutili. Najpogostejši 
sestavljeni uporabniški vmesnik je grafični uporabniški vmesnik (angl. graphical user 
interface, GUI), ki je sestavljen iz taktilnega uporabniškega vmesnika in vizualnega 
uporabniškega vmesnika, ki lahko prikazuje grafiko. Poznamo tri kategorije sestavljenih 
uporabniških vmesnikov, in sicer standardni, virtualni in razširjeni. Standardni uporabniški 
vmesniki uporabljajo standardne človeške vmesniške naprave, kot so tipkovnice, miške in 
računalniški monitorji. Ko sestavljeni uporabniški vmesnik blokira resnični svet, da ustvari 
navidezno resničnost, temu pravimo virtualna resničnost, ko pa sestavljeni uporabniški 





2.7.1 GRAFIČNI UPORABNIŠKI VMESNIK 
Grafični uporabniški vmesnik je oblika uporabniškega vmesnika, ki uporabnikom omogoča 
interakcijo z elektronskimi napravami prek grafičnih ikon in zvočnega indikatorja, namesto 
besedilnih uporabniških vmesnikov in raznih besednih navigacij. Grafični uporabniški 
vmesniki so bili uvedeni kot odziv na zaznano strmo učno krivuljo vmesnikov ukazne vrstice, 
ki zahtevajo vnašanje ukazov na računalniški tipkovnici. Procesi v grafičnem uporabniškem 
vmesniku se običajno izvajajo z neposredno manipulacijo z grafičnimi elementi. Poleg 
računalnikov se grafični uporabniški vmesniki uporabljajo v številnih mobilnih napravah, 
pametnih napravah, igralnih konzolah, gospodinjskih aparatih, za pisarniški in industrijski 
nadzor (23).  
Oblikovanje vizualne sestave in časovnega odzivanja grafičnega uporabniškega vmesnika je 
pomemben del programiranja na področju interakcije človek – računalnik. Njegov cilj je 
povečati učinkovitost, preglednost in predvsem uporabnost naprave. Metode uporabniško 
usmerjenega oblikovanja so uporabljene, da zagotovijo razumevanje vizualnega jezika in da 
je ta dobro prilagojen nalogam.  
 
2.8 UPORABNIŠKA IZKUŠNJA 
Prva zahteva za optimalno uporabniško izkušnjo je izpolnjevanje natančnih potreb kupca brez 
napora. Sledita preprostost in eleganca, ki proizvajata izdelke, ki jih je veselje imeti v lasti in 
jih je veselje uporabljati. Resnična uporabniška izkušnja je daleč od tega, da kupcem 
omogočimo tisto, za kar menijo, da si želijo ali zagotavljanju zahtev njihovega seznama. Da 
bi dosegli kakovostno uporabniško izkušnjo mora biti v podjetjih nemoteno združevanje 
storitev več disciplin, vključno z inženiringom, trženjem, grafičnim in industrijskim 
oblikovanjem ter oblikovanjem grafičnih vmesnikov. Pomembno je ločiti celostno 
uporabniško izkušnjo od uporabniškega vmesnika, čeprav je uporabniški vmesnik več kot 
očitno izjemno pomemben del zasnove. Za primer si oglejmo spletno stran s kritikami o 
filmih. Tudi če je uporabniški vmesnik za iskanje filma popoln, bo slaba uporabniška izkušnja 
za uporabnika, ki želi informacije o majhni neodvisni izdaji, če osnovna baza podatkov 
vsebuje samo filme večjih studiev (24). 
Oblikovanje uporabniške izkušnje zajema tradicionalno zasnovo interakcije človek-računalnik 
in jo razširja z obravnavo vseh vidikov izdelka ali storitve, kot jih zaznajo uporabniki. 
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Oblikovanje izkušenj je praksa oblikovanja izdelkov, procesov, storitev, dogodkov, in okolij s 
poudarkom na kakovosti uporabniške izkušnje. Oblikovanje izkušenj ne vodi ena sama 
oblikovalska disciplina (24). 
Ločiti moramo tudi uporabniško izkušnjo in uporabnost. V skladu z definicijo uporabnosti je 
je glavna kakovost uporabniškega vmesnika ali je ta enostaven za učenje, učinkovit za 
uporabo, prijeten itd. To je zelo pomembno, vendar je celostna uporabniška izkušnja še širši 
koncept (24). 
 
2.9 VARNOST PODATKOV NA SPLETU 
Spletna varnost je veja računalniške varnosti, ki je posebej povezana ne samo s spletom, ki 
vključuje varnost brskalnikov in svetovnega spleta, ampak je povezana tudi z varnostjo 
omrežja, saj velja tudi za druge naprave in operacijske sisteme. Njen cilj je določiti pravila in 
ukrepe za preprečevanje napadov prek spleta.  
V današnjem svetu informacijske tehnologije je vse težje zagotavljati pravico do zasebnosti in 
do varovanja osebnih podatkov. Vsakega posameznika namreč opisujejo številni podatki, ki 
se nanašajo zgolj nanj, in se zato upravičeno sprašuje, ali se jih uporablja res samo za 
zakonsko določene namene ali pa se njegovi podatki zbirajo tudi v druge namene. Dnevno 
smo namreč priča vse večjim posegom v našo zasebnost, ki se jih morda niti popolnoma ne 
zavedamo (25). 
Tako kot v vsakdanjem življenju nevarnost kraje in zlorabe osebnih podatkov tudi na spletu 
preži ves čas, ključna razlika pa je, da se nevarnosti na spletu ne zavedamo dovolj dobro 
oziroma je njeno poznavanje minimalno. Problematika se še posebej odraža pri osebnih 
podatkih, ki so glavna tarča hekerjev, zlonamernih programov in virusov, ki jih ustvarijo. 
Nevarnosti pri vsakodnevni uporabi spleta je tako več, izpostavili pa bomo najpogostejše, ki 
so hkrati sposobne pridobiti tudi največ osebnih podatkov (26). 
Med najpogostejše nevarnosti uporabe spleta spadajo piškotki, ribarjenje, zvabljanje, virusi in 
črvi, napadi DoS (angl. Denial-of-Service), napadi DDOS (angl. distributed denial-of-
service), klepetalnice, strani za zmenke, družbena omrežja. To pa so seveda le nekatere izmed 




2.10 BAZE PODATKOV 
Baza podatkov je organizirano zbiranje podatkov, ki so na splošno shranjeni in do njih 
dostopamo elektronsko iz računalniškega sistema. Kadar so baze podatkov bolj zapletene, jih 
pogosto razvijamo s formalnimi tehnikami oblikovanja in modeliranja. Sistem za upravljanje 
baz podatkov (angl. database management system, DBMS) je programska oprema, ki sodeluje 
s končnimi uporabniki, aplikacijami in samo bazo podatkov za zajem in analizo podatkov. 
Programska oprema DBMS vključuje tudi osnovne zmogljivosti za upravljanje baze 
podatkov. Skupno vsoto baze podatkov DBMS in pripadajočih aplikacij lahko imenujemo 
sistem baz podatkov. Izraz baza podatkov se pogosto uporablja tudi za ohlapno sklicevanje, 
na kateri koli DBMS sistem zbirke podatkov ali aplikacijo povezano z bazo podatkov. 
Računalniški znanstveniki lahko sisteme za upravljanje baz podatkov razvrstijo glede na 
modele baz podatkov, ki jih podpirajo. Relacijske zbirke podatkov so postale prevladujoče v 
osemdesetih letih. V 2000-ih so postale priljubljene ne relacijske baze podatkov, imenovane 
NoSQL, saj uporabljajo različne poizvedbene jezike (27). 
Formalno se baza podatkov nanaša na niz povezanih podatkov in način njihove organizacije. 
Dostop do teh podatkov običajno omogoča DBMS, sestavljen iz integriranega nabora 
računalniške programske opreme, ki uporabnikom omogoča interakcijo z eno ali več bazami 
podatkov in omogoča dostop do vseh podatkov, ki jih vsebuje baza podatkov, čeprav omejitve 
lahko omejujejo dostop do določenih podatkov. Sistem za upravljanje baz podatkov ponuja 
različne funkcije, ki omogočajo vnos, shranjevanje in iskanje velikih količin informacij in 
ponuja načine za upravljanje, kako so te informacije organizirane. Zaradi tesne povezanosti 
med njimi se izraz baza podatkov pogosto uporablja le tako, da se nanaša na bazo podatkov in 
DBMS, s katerimi se z njo manipulira. Zunaj sveta profesionalne informacijske tehnologije se 
izraz baza podatkov pogosto uporablja za sklicevanje na katero koli zbirko povezanih 
podatkov kot sta preglednica ali kartoteka, saj zahteve glede velikosti in uporabe običajno 
zahtevajo uporabo sistema za upravljanje baz podatkov. Obstoječi DBMS ponujajo različne 
funkcije, ki omogočajo upravljanje baze podatkov in njenih podatkov, ki jih lahko razvrstimo 
v štiri glavne funkcionalne skupine. Prva skupina omogoča spreminjanje in odstranjevanje 
definicij. Druga skupina omogoča vstavljanje, spreminjanje in brisanje podatkov. Tretja 
skupina zagotavlja informacije v obliki, ki je neposredno uporabna. Četrta skupina pa skrbi za 
registracijo in spremljanje uporabnikov. Fizično so strežniki baz podatkov namenski 
računalniki, ki imajo dejanske zbirke podatkov in izvajajo samo DBMS in s tem povezano 
programsko opremo (27). 
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2.10.1 KLASIFIKACIJA PODATKOVNIH BAZ 
Sistemi baze podatkov za enega uporabnika se nahajajo v enem računalniku in so zasnovani 
za enega uporabnika. Namenjeni so predvsem osebni uporabi in malim podjetjem. Bazo 
podatkov lahko uporablja samo ena oseba naenkrat, tako da če en uporabnik uporablja bazo 
podatkov, morajo drugi uporabniki počakati, da ta uporabnik konča. Za večja podjetja se 
uporablja sistem baz podatkov za več uporabnikov. Gre za bazo podatkov, ki je dostopna prek 
omrežja. Tako lahko več kot ena oseba istočasno dostopa do podatkov in jih spreminja v 
sistemu. Večina uporablja nekakšno zaklepanje baze podatkov, tako da med ljudmi, ki 
spreminjajo, ni konfliktov (27). 
Večina sistemov zbirk podatkov za več uporabnikov je sistem baz podatkov odjemalca in 
strežnika. V osnovi so baze podatkov odjemalsko – strežniški sistemi strežniki, ki vsebujejo 
vire za druge računalnike. Takrat odjemalski del poda zahtevo za storitev s strežnika, ki 
dopolni zahtevo. Odjemalec se imenuje sprednji del (angl. front end), strežnik baze podatkov 
pa zadnji del (angl. back end). Nekateri sistemi baz podatkov odjemalec – strežnik imajo več 
kot le sprednji in zadnji del, temveč tudi srednji del oziroma sloje, ki se imenujejo n-nivojski 
podatkovni sistemi.. V  bazah podatkov odjemalec in baza podatkov nikoli ne komunicirata 
neposredno, vsi podatki se posredujejo skozi srednjo plast. Prednosti tega sistema baz 
podatkov je, da srednja stopnja zagotavlja plast abstrakcije, tako da lahko spremenite dele 
zadnjega dela, ne da bi morali spreminjati dele sprednjega dela. To je tudi dober način za 
ločevanje odgovornosti. Povezava odjemalskega strežnika lahko komunicira s sporočili in ta 
sporočila lahko pošljete, ne glede na to, ali je strežnik povezan ali izklopljen. Sporočila se 
pošiljajo prek omrežja, ki lahko vključuje intranet in splet. Omrežje je skupina povezanih 
predmetov ali ljudi. Omrežje lahko ta sporočila posreduje drug drugemu (27). 
Vsi centralizirani sistemi baz podatkov se nahajajo v enem računalniku. To je lahko strežnik 
ali glavni računalnik. Sistemi porazdeljenih baz podatkov si delijo omrežje in podatki so 
razdeljeni med več računalnikov, povezanih v to omrežje. Prednost centraliziranega sistema 
baz podatkov je, da so vse informacije na enem mestu. Pomanjkljivost je lahko, da pride do 
ozkega grla (angl. bottleneck).  Če imate vse informacije v enem računalniku, lahko 
nekaterim uporabnikom olajšate, drugim pa otežite dostop do datotek. Ena od prednosti 
porazdeljenih sistemov baz podatkov je, da je do nje mogoče dostopati s katerim koli 
računalnikom v omrežju, tudi če vsi podatki niso v enem računalniku. To je najprimernejša 
vrsta sistema za uporabo v podatkovnih bazah, saj je informacije enostavno najti. Zagotavlja 
tudi, da vsi podatki ne bodo izgubljeni, če uporabljamo sistem porazdeljene baze podatkov 
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prek centraliziranega sistema. Zaradi nedavnega tehnološkega napredka je uporaba oblaka še 
en način za shranjevanje podatkov iz baze podatkov prek spleta. Ta koncept gre z roko v roki 
z diskovnimi sistemi in sistemi pomnilniških baz podatkov. Večina baz podatkov je danes 
shranjenih na običajnih trdih diskih v računalnikih, v zadnjem času pa mnogi prehajajo na 
podatkovne baze v pomnilniku. Ta lahko vsebuje vse podatke v glavnem pomnilniku 
računalnika. To ustvarja hitrejše zmogljivosti, kot če bi uporabljal sistem, ki temelji na disku 
(27). 
Baza podatkov v pomnilniku (angl. in-memory database, IMDB) je baza podatkov, katere 
podatki so shranjeni v glavnem pomnilniku, da se olajšajo hitrejši odzivni časi. se včasih 
imenujejo tudi glavni pomnilniški sistemi (angl. main memory database systems, DBMS) ali 
MMDB (angl. Molecular Modeling Database) in so v zadnjih letih postali bolj priljubljeni za 
uporabo v visoko zmogljivem računalništvu (angl. High-Performance Computing, HPC) in v 
Big Data aplikacijah. Aplikacije, kot so tiste, ki uporabljajo telekomunikacijsko omrežno 
opremo in mobilna oglaševalska omrežja, pogosto uporabljajo baze podatkov glavnega 
pomnilnika. Trije tehnološki napredki v zadnjih letih so analitiko v pomnilniku naredili bolj 




3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
3.1 ZGODBA ZA IZDELAVO APLIKACIJE 
Ker smo hoteli, da bo naša aplikacija uspešna, smo jo hoteli zgraditi skupaj z neko zgodbo, s 
katero se bodo ljudje poistovetili. Kot vemo, si ljudje bolje zapomnijo stvari skozi zgodbe in 
tudi dlje časa jim ostanejo v spominu. Prav tako pa te zgodbe vplivajo na logično in 
emocionalno razmišljanje posameznika. Naši morebitni uporabniki si tako lahko tudi 
predstavljajo aplikacijo in njeno uporabo. Zaradi tega smo ustvarili študenta Jureta in pa 
zgodbo, ki je fundament naše aplikacije:  
»Študent Jure se zbudi v jutro, sončno jutro, polno energije. Zunaj je jesen, ljudje čepijo 
doma, igrišče pred blokom je prazno. Odloči se, da bo poklical nekaj prijateljev in jih 
spodbudil za igro nogometa. Ko se noben od njih ne javi na telefon, se odloči napisati 
skupinsko sporočilo prek Facebooka. Tudi nič. Tako mu ne preostane nič drugega, kot da se 
obleče, vzame žogo in odide do najbližjega igrišča. Sam sebi podaja žogo in si zamišlja, kdo 
bi sedaj vodil v igri, če bi jo igral s prijatelji. Kljub naveličanosti in nič kaj zabavni igri se 
odloči popeljati po mestu in pogledati, kaj se dogaja na ostalih igriščih. Odpravi se do drugih 
dveh igrišč v okolici, kjer tudi ni bilo nobenega bodočega soigralca. Nato pa na tretjem 
igrišču naleti na skupino študentov, katerim manjka za igro en igralec. Seveda se jim Jure 
pridruži in tako izkoristi lep sončen jesenski dan. Na poti domov pa ga prešine misel, da bi 
bilo dobro imeti aplikacijo, kjer bi lahko videl zasedenost oziroma število ljudi na posameznih 
igriščih v okolici, in to v realnem času.« 
 
3.2 POTEK DELA 
V eksperimentalnem delu smo predstavili metode dela in postopke, ki smo jih uporabili za 
načrtovanje, oblikovanje in prototipiranje naše aplikacije. Najprej smo se usedli in naredili 
brainstorming, kakšne aplikacije na trgu še manjkajo in kakšne aplikacije bi si naši končni 
uporabniki želeli. Ko smo prišli do sklepne odločitve, da bi radi naredili aplikacijo za 
druženje ob športnih aktivnostih in iskanje le-teh, smo analizirali trg in konkurenco. Ugotovili 
smo, da takšne aplikacije še ni na slovenskem in niti na tujem trgu. Obstajajo spletne strani, ki 
pa so bile daleč od tega, da bi bile uporabnikom prijazne. Nekako smo razmislili, katere 
športne aktivnosti bi ta aplikacija vsebovala in kdo bi okvirno bili naši končni uporabniki. Na 
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podlagi teh podatkov smo izdelali anketo in jo posredovali v reševanje morebitnim končnim 
uporabnikom. Ko so bile ankete zaključene, smo vse podatke shranili in jih analizirali ter na 
podlagi le-teh naredili ciljne skupine in značilne uporabnike (persone). Sledilo je načrtovanje 
in izdelava informacijske arhitekture, kjer smo upoštevali vse rezultate, pridobljene na podlagi 
anket. S pomočjo vseh pridobljenih podatkov in analiz smo smiselno izdelali žične modele, ki 
so nam pomagali pri nadaljnjem oblikovanju prototipa aplikacije. Sledilo je oblikovanje 
uporabniškega vmesnika in programiranje ter izdelava končnega prototipa naše aplikacije. 
Prototip smo izdelali s pomočjo kombinacije različnih programskih jezikov in razvojnih 
okolij. Za konec smo opravili tudi prototipiranje in morebitne popravke na podlagi 
pridobljenih informacij. Potek dela je prikazan na sliki 1. 
 
 
Slika 1: Grafična shema poteka dela. 
 
3.3 UPORABLJENI PROGRAMI IN PROGRAMSKA OPREMA 
Najbolj nujno in uporabljeno orodje je bilo okolje Microsoft Office, za izdelavo ankete pa 
smo uporabili spletno okolje 1ka. Za oblikovanje naše aplikacije smo uporabili programe 
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe Lightroom in Adobe XD. Za izdelavo prototipa 
aplikacije pa smo uporabili kombinacijo več programskih jezikov in razvojnih okolij, v 
katerih smo programirali in gradili naš prototip.  
Za delo smo uporabili dva računalnika in dva mobilna telefona. Specifikacije prvega 
računalnika so Intel Core i7-5820K CPU @ 3.30GHz, 16 GB RAM, Nvidia GTX 1080ti, 
Samsung EVO PRO 970 in WD Caviar Black. Specifikacije drugega računalnika pa so Intel 
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Core i7 6700HQ, 16 GB RAM, Nvidia RTX 3080, Samsung PRO 970 in WD Caviar Black. 
Uporabljali smo tudi dva monitorja Dell u2713h z ločljivostjo 2560 x 1440 pri 60 HZ in IPS-
matriko, ki lahko prikazuje blizu sedemnajst milijonov barv, in Dell u2715q z ločljivostjo 
3840 x 2160 pri 60 HZ in IPS-matriko. Oba računalnika je poganjal operacijski sistem 
Windows 10. Telefona, ki smo ju uporabili, pa sta iPhone 11 z operacijskim sistemom iOS in 
LG G8X ThinQ z operacijskim sistemom Android.  
 
3.4 RAZISKAVA TRGA IN ANALIZA KONKURENCE 
Naredili smo analizo trga že obstoječih aplikacij, spletnih strani in forumov za združenje prek 
športnih aktivnosti in organizacijo le-teh. Kmalu smo ugotovili, da na trgu takšnih aplikacij še 
ni oziroma so neuporabne, obstaja pa nekaj spletnih strani, ki so zelo zastarele in 
nefunkcionalne. Ugotovili smo tudi, da se ljudje za večino aktivnosti dogovarjajo kar po 
družbenih omrežjih in po forumih. Nato smo si izbrali nekaj aplikacij in spletnih strani, ki naj 
bi bile podobne naši temi. Izbrali smo OpenSports, ki se uporablja za športna srečanja, 
Meetup, ki se uporablja za vse vrste srečanj, Semaforum, ki je slovenska spletna stran za vse 
vrste srečanj, Sport42 in pa Buddyup. Temeljito smo pregledali in analizirali vse te spletne 
strani in aplikacije. Poseben poudarek smo dali funkcionalnosti, oblikovnosti in navigaciji.  
 
3.5 SPLETNA ANKETA 
Za izdelavo ankete smo uporabili spletno orodje 1ka, ki je dostopno na www.1ka.si. Anketa je 
bila dostopna na spletu med 25. 10. 2018 in 8. 1. 2019. Anketo smo prek družbenih omrežij in 
spletnih naslovov posredovali osebam, ki se ukvarjajo s športom, so ljubitelji športa ali pa 
profesionalni športniki. Anketa je bila sestavljena iz osmih vprašanj z določenimi 
podvprašanji. Bilo je nekaj splošnih vprašanj, kot sta spol in starost, da smo lahko razdelili 
naše anketirance demografsko. Potem so sledila vprašanja, ki so nam pomagala ugotoviti, kaj 
anketirancem pomeni šport in kako pogosto se z njim ukvarjajo. Najbolj pomemben del 





Po končanih spletnih anketah smo se odločili za intervjuje, ki so nam še bolj pomagali 
prepoznati naše uporabnike in njihove želje. Medtem ko kvantitativni podatki, ki jih dobimo z 
anketo, kažejo prioritete anketirancev, pa kvalitativni podatki, ki jih dobimo z intervjuji, 
dajejo nekaj več. Z vsako osebo smo opravili temeljit intervju, ki je vseboval petnajst 
vprašanj. Intervju je vseboval osnovna vprašanja o intervjuvancu, vprašanja, ki so se nanašala 
na šport in mobilne aplikacije ter kaj bi si želeli oni od take aplikacije. Ta intervju nam je še 
bolj pomagal opredeliti naše cilje.  
 
3.7 CILJNE SKUPINE IN ZNAČILNI UPORABNIKI 
Informacije, ki smo jih pridobili iz naše ankete, so nam omogočile ustvarjanje ciljnih skupin. 
Ciljne skupine smo izdelali na podlagi podatkov in rezultatov ankete, iz katerih smo izvedeli, 
kakšni so naši uporabniki in kaj jih zanima. Za vsako ciljno skupino smo določili tudi 
značilne uporabnike, tako imenovane persone, ki so nam omogočile podrobnejšo predstavitev 
morebitnih uporabnikov, njihovih načinov življenja, hobijev, kaj si želijo in česa ne.  
 
3.8 NAČRTOVANJE APLIKACIJE 
Ko smo opravili vse korake, smo lahko začeli z načrtovanjem mobilne aplikacije in upoštevali 
ugotovitve, ki smo jih dobili iz teoretičnega dela. Aplikacijo smo poimenovali z lahkotnim in 
preprostim imenom »find&play«. Prav tako smo na podlagi opravljene analize konkurence in 
pridobljenih podatkov iz ankete in intervjujev ciljnih skupin postavili cilje, ki jih mora naša 
aplikacija upoštevati. Glavni cilji so bili postaviti vizualno lep in enostaven grafični vmesnik, 
ki ustreza trenutnim grafičnim smernicam, preprosta navigacija in uporabljanje aplikacije, 
prilagoditev potrebam uporabnika in personalizirano iskanje uporabnikov in aktivnosti ter 
ustvarjanje le-teh, več načinov vpisa v aplikacijo in še nekaj bolj specifičnih parametrov.  
Pri aplikaciji smo želeli, da se lahko uporabnik vpiše s Facebookom ali pa se registrira kot 
nov uporabnik in s tem poda čim manjše število podatkov. V aplikaciji pa naj bi imel izbiro 
iskanja po specifičnih športih in krajih, ustvarjanje aktivnosti, dodajanje prijateljev, 
pogovarjanje, obvestila, urejanje osebnega profila. Poseben poudarek smo dali nastavitvam 
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računa, in sicer varnosti osebnih podatkov, kjer lahko uporabnik sam izbere, koliko osebnih 
podatkov želi dati aplikaciji in pa tudi osebne podatke, ki jih želi imeti prikazane v aplikaciji.  
 
3.8.1 INFORMACIJSKA ARHITEKTURA IN ŽIČNI MODELI 
Ko smo pridobili vse rezultate na podlagi analize konkurence ter rezultate naše ankete in 
intervjujev, smo izdelali informacijsko arhitekturo. Vse rezultate smo dosledno upoštevali in 
nato izdelali žične modele za našo mobilno aplikacijo. Žični modeli so povezovali vse 
podstrani med seboj in njihovo korelacijo. Določili smo tudi stopnjo določenih elementov in s 
tem postavili temelj za oblikovanje naše mobilne aplikacije. Poseben poudarek smo dali 
izdelavi žičnih modelov na strani za vpis, saj smo želeli, da ima ta več opcij in da je ena 
izmed njih taka, ki ne zajema velike količine uporabnikovih podatkov. Za izdelavo žičnih 
modelov smo uporabili spletno orodje MindManager, poigrali pa smo se tudi z Adobovimi 
orodji.  
 
3.9 OBLIKOVANJE APLIKACIJE 
Ko smo zaključili z vsemi pripravami za našo aplikacijo, je sledilo oblikovanje. Treba je bilo 
izbrati barve, pisave, narediti ikone, vizualne elemente in pa vse to povezati v neko celoto, ki 
bo zadovoljila potrebe uporabnika. Pri tem smo morali upoštevati trenutne trende v grafičnem 
oblikovanju, morali pa smo tudi paziti, da bo mobilna aplikacija uporabniku prijazna in 
preprosta za uporabo.  
 
3.9.1 LOGOTIP 
Logotip mobilne aplikacije smo oblikovali v programu Adobe Illustrator. Naš logotip smo 
sestavili iz dveh ključnih elementov, in sicer s povečevalnim steklom in pa osebo oziroma 
aktivnim športnikom. Oba elementa smo ponazorili kot piktograma in ju združili. 
Povečevalno steklo naj bi ponazarjalo iskanje, oseba pa ponazarja športnika oziroma športno 
aktivnost in ko to povežemo skupaj, dobimo iskanje športnikov in športnih aktivnosti. 
Piktogram športnika smo postavili v središče povečevalnega stekla. Za oba naša elementa smo 
uporabili belo barvo, za ozadje pa smo izbrali zeleno. Prav tako pa je možna inverzija barv, in 
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sicer da sta povečevalno steklo in športnik zelena, ozadje pa je belo. Oba primera logotipov 
sta vidna na slikah 2 in 3. 
 
 
Slika 2: Bel logotip na zeleni podlagi. 
 
Slika 3: Zelen logotip na beli podlagi. 
 
3.9.2 BARVE 
Morali smo izbrati barvo, ki bo predstavljala našo aplikacijo, in po tehtnem premisleku smo 
se odločili za temno zeleno (#4d904e), ki je naša primarna barva, in pa sivo (#95989a), ki je 
sekundarna barva. Za zeleno smo se odločili, ker ponazarja naravo, osebnostno rast, zdravje in 
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z našo mobilno aplikacijo želimo asociirati na te pomembne elemente. Zelena barva je pri naši 
aplikaciji največ v uporabi, saj smo jo uporabili za logotip, gumbe, zavihke in ostale 
pomembne gradnike. Sekundarna barva, ki smo jo uporabili, pa je siva. Uporabili smo jo sicer 
samo za besedilo in to z razlogom, ker lahko uporabljamo vse odtenke sive v kombinaciji z 
zeleno (slika 4).  
 
 
Slika 4: Primarna in sekundarna barva. 
 
3.9.3 TIPOGRAFIJA 
Pri izbiri tipografije smo se odločali med več linearnimi pisavami, ki smo jih testirali s 
pomočjo Adobovih programov, na koncu pa smo se odločili za linearno pisavo Helvetica Neu 
LT PRO, saj smo želeli, da je čim bolj pregledna in berljiva. Črkovni nabor pisave si lahko 
ogledamo na sliki 5. Uporabili smo navadno pisavo za večino naših elementov, za naslove pa 
smo uporabili krepko različico. Kot smo že omenili, smo pazili, da je pisava berljiva in da je 
med njo in ozadjem dovolj kontrasta. Za pomoč pri določitvi velikosti pisave smo uporabili 
različna spletna orodja, ki nam pomagajo pri pisavi in tudi pri barvi. Naredili smo tudi 
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tipografsko skalo in določili velikost pisave in razmike med črkami za vsak element naše 
mobilne aplikacije.  
 
Slika 5: Črkovni nabor pisave Helvetica Neu LT PRO. 
 
3.9.4 IKONE 
Za izdelavo vseh naših ikon smo uporabili program Adobe Illustrator. Za izdelavo s tem 
programom smo se odločili zato, ker smo hoteli, da je vsaka ikona oziroma v našem primeru 
piktogram narejen po meri za našo mobilno aplikacijo. Za vse naše piktograme smo uporabili 
zeleno barvo. Poseben poudarek pa smo dali zaobljenosti piktogramov, saj so bolj prijazni 
našim očem in pa lažji za procesiranje in sledenje. Piktogramom pa smo zraven dodali sivo 
pisavo za boljše razumevanje (slika 6).  
 
 
Slika 6: Piktogrami za športne aktivnosti. 
 
3.9.5 GUMBI 
Tako kot pri ikonah smo tudi tukaj uporabili program Adobe Illustrator in upoštevali enake 
smernice za izdelavo. Gumbi so bili prav tako zaobljeni, na njih pa je bila krepka različica 
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naše pisave v beli barvi. Prav tako smo upoštevali smernice velikosti pisave in pa 
odmaknjenosti od robov za mobilne aplikacije (slika 7).  
 
 
Slika 7: Gumbi v naši aplikaciji. 
 
3.9.6 SLIKE IN ZEMLJEVIDI 
Za lepšo preglednost in razumevanje smo pri vsakem športu uporabili sliko določenega 
športa, na katero se lahko klikne in nam ga izbere. Potem pa smo v meni izbire igrišča dodali 
še sliko izbranega igrišča in pa označen zemljevid, kje se to igrišče nahaja. Poleg tega smo 
dodali še uro zbora in naslov lokacije ter informacije, ki bi bile uporabnikom pomembne, kot 
so, ali se v bližini igrišča nahajajo pitna voda, WC in parkirni prostor (slika 8).  
 
 
Slika 8: Zemljevid s slikami in ostalimi informacijami o igrišču. 
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3.10 IZDELAVA PROTOTIPA 
Ko smo zaključili z vsemi naštetimi koraki, smo se lotili izdelave prototipa. Za izdelavo 
prototipa smo uporabili več programov, ključni pa so Adobe XD, Adobe Illustrator, Adobe 
Photoshop in pa InVision Studio, ki trenutno velja za enega izmed najbolj popularnih 
programov v svojem področju. Za izdelavo elementov smo uporabili Adobe Illustrator in 
Adobe Photoshop, za animacijo in interaktivnost pa smo uporabili Adobe XD in InVision 
Studio.  
Na začetku smo morali izbrati velikost zaslona in ločljivost, tako da smo izbrali kar 
prednaloženo velikost, in sicer za iPhone 8, ki ustreza našim potrebam. Velikost zaslona je 
bila 375 x 667 slikovnih točk. Za lažjo postavitev elementov smo izrisali mrežo in nastavili 
velikost enega kvadrata na 7,5 slikovne točke, tako da jih imamo točno petdeset po 
horizontalni stranici. Za lažjo vizualizacijo smo dodali še vodoravne in navpične stolpce, ki 
smo jih v času uporabe vklapljali in izklapljali. To lahko vidimo na sliki 9. Ko so bile 
predpriprave zaključene, smo začeli v mrežo vnašati elemente in jih postavljati, tako da smo 
sledili trenutnim smernicam in kriterijem.  
 
 
Slika 9: Začetna postavitev v programu InVision Studio. 
 
Ko smo zaključili z vsemi podstranmi naše aplikacije, smo se začeli ukvarjati z 
interaktivnostjo in animacijo elementov. Vsak element je bilo treba animirati posebej, in sicer 
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s klikom nanj in nato z bližnjico s klikom na tipko C. Ko je element izbran in kliknemo tipko 
C, se nam ponudi puščica modre barve in možnost povezave na drugi zaslon. Ko smo 
povezali določen element z drugim zaslonom, se nam je odprlo novo okno, kjer smo lahko 
nastavili različne nastavitve animacije in prehajanja med zasloni, kot je prikazano na sliki 10. 
Te nastavitve lahko tudi potem kasneje spremenimo. Spremenimo lahko možnost gibanja, 
vrsto interakcije, določimo trajanje interakcije in še veliko možnosti, ki naredijo našo 
aplikacijo bolj zanimivo. V zgornjem desnem kotu pa nam program ponuja možnost 
predogleda, tako da lahko kadarkoli preverimo delovanje naše aplikacije.  
 
 
Slika 10: Povezovanje elementov in okno za nastavitev interakcij v programu InVision Studio. 
 
3.11 IZDELAVA APLIKACIJE 
V teoretičnem delu smo predelali precej programskih jezikov in razvojnih okolij, saj nismo 
bili prepričani, kaj vse bomo potrebovali oziroma za katerega se bomo na koncu odločali. 
Najprej smo razmišljali o okolju Xcode, ki je razvojno okolje, ki deluje na Applovih 
napravah, vendar pa smo se potem raje odločili za Android Studio. Razlog za to je bil, ker so 
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Android naprave bolj razširjene in ker uporabljajo nam bolj znane programske jezike, kot je 
Java. Uporablja se ga za zaledni del aplikacije, grafični vmesnik pa se razvija v standardu 
XML. Zaradi slabšega znanja programiranja pa nam je bila še posebej všeč možnost povleci 
in spusti, saj smo tako lahko kombinirali programiranje in oblikovanje aplikacije. S spleta 
smo prenesli Android Studio različico 4.1.1 in jo naložili na računalnik. Izbrali smo tako 
Android Studio kot tudi emulator, ki nam pomaga testirati našo aplikacijo, poleg tega pa smo 
že med samo inštalacijo lahko izbrali veliko možnosti, ki jih želimo dodati v program, in tudi 
kakšni uporabniki smo. Že med inštalacijo nam je program prenesel vse posodobitve SDK-
paketov. Ko smo zagnali program, se nam je ponudila možnost izbrati že obstoječ projekt ali 
pa ustvariti novega, kot lahko vidimo na sliki 11.  
 
 
Slika 11: Vstop v delovno okolje Android Studio. 
 
Potem smo izbrali, za kaj ga bomo uporabljali, in izbrali eno izmed že narejenih predlog. 
Izbrali smo ime, ime paketa, kam nam bo vse shranjevalo, in jezik, v katerem želimo delati. V 
našem primeru je bila to Java. Potem smo morali izbrati mobilne aplikacije SDK in tukaj je 
nastala težava. Ali izberemo najstarejšega in tako poskrbimo, da našo mobilno aplikacijo 
poganjajo skoraj vsi Android telefoni, ali pa izberemo najnovejši SDK in tako zagotovimo 
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najnovejše posodobitve in večjo varnost, vendar pa bo naša mobilna aplikacija delovala samo 
na 85 % naprav. Odločili smo se za slednjo (slika 12). 
 
 
Slika 12: Izbira parametrov pred začetkom dela v okolju Android Studio. 
 
Nato se nam odpre delovno okolje in naše programiranje se lahko začne. Pri programiranju 
smo si pomagali s samodejnim dokončanjem kode, ki je avtomatsko vgrajena v okolje. 
Obstajajo pa trije načini dokončanja kode, ki jih izberemo glede na zaporedje klika tipk. Med 
urejanjem je Android Studio samodejno uporabljal oblikovanje in sloge, kot smo jih določili v 
nastavitvah. Zelo veliko smo se tudi zanašali na pomoč Android Studia pri odpravljanju napak 
in izboljševanju učinkovitosti kode z vgrajenimi orodji za odpravljanje napak in analizo 
učinkovitosti. Okolje je razdeljeno na tri glavne odseke in vsak je zadolžen za svoje funkcije. 
V levem delu okolja imamo strukturo, ki smo jo uporabljali za premikanje po okolju. Imamo 
tudi več map in podmap. V Javi smo upravljali z logiko posameznih pogledov, medtem ko 
smo imeli v mapi res datoteke, namenjene grafičnemu vmesniku aplikacije. To so bile 
datoteke tipa XML in slike. Vse slike, ki smo jih uporabili v aplikaciji, smo morali dati v 
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mapo res, saj jih le tako lahko kličemo in se vežemo na njih. V Manifest mapi, ki vsebuje 
samo eno datoteko XML, smo uredili povezave med datotekami Java in XML, ki so 
namenjene grafičnemu prikazu. Nastavili pa smo tudi pravice, ki jih aplikacija potrebuje za 
dostop določenih funkcionalnosti mobilne naprave. Take pravice so dostop do kamere, spleta, 
lokacije in podobno. Tukaj seveda kasneje potrebujemo soglasje uporabnika. Po končanem 
projektu oziroma vsakič ko smo želeli, nam je program tudi prevedel kodo in jo preveril za 
morebitne napake in jih tudi popravil glede na strukturo naše kode. Okolje nam je samodejno 
združilo res in mapo Java ter ju zapakiralo v datoteko APK. To datoteko lahko v naslednjem 
koraku namestimo na naprave. Vse aplikacije, igre in druga orodja, narejena na bazi Android, 
so APK-datoteke. Včasih je moral uporabnik to delati sam, sedaj pa se to dogaja v ozadju. 
Super funkcija, ki smo jo veliko uporabljali, je tudi vgrajen emulator, ki nam je omogočal 
pogled v realnem času, kako je videti naša mobilna aplikacija in kako se odziva. Med uporabo 




Slika 13: Delovno okolje Android Studio. 
 
Neodvisno od mobilne aplikacije smo razvijali tudi zaslon za vpis uporabnika, kateremu smo 
namenili tudi več časa, saj smo naredili dve različni opciji vpisa v aplikacijo, vsako z 
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drugačnim obsegom zajema podatkov. Sicer je Android Studio zelo kakovostno in napredno 
okolje, vendar je bila zaradi našega slabega poznavanja določenih elementov in programskih 
jezikov uporabniška izkušnja malo slabša (slika 13). Velikokrat se je zgodilo, da so novo 
postavljene komponente vplivale na postavitev starih in to je upočasnilo razvoj naše mobilne 
aplikacije. 
 
3.12 IZDELAVA STREŽNIKA ZA BAZO PODATKOV 
Za hranjenje podatkov smo izbirali med oblačnim strežnikom in navadnim strežnikom. Ker 
smo hoteli sami operirati s podatki, smo se odločili za navadni strežnik. Za naš strežnik smo 
uporabili star računalnik, na katerem se je nabiral prah. Strežnik je v bistvu naprava, ki 
zagotavlja funkcionalnost ostalim napravam in programom, ki se imenujejo odjemalci. Več o 
tem pa smo napisali že v teoriji. Na strežnik smo namestili operacijski sistem Linux Ubuntu. 
Za upravljanje strežnika smo uporabljali Linux ukaze, ki so nam pomagali z upravljanjem 
datotek in direktorijev. Seveda smo strežnik tudi poimenovali, mu nastavili dostopno mesto in 
zaščito. Strežnik smo razdelili na dva dela. En del smo uporabljali za bazo podatkov, drugi del 
pa je skrbel za povezavo z mobilno aplikacijo oziroma za izvajanje storitev. Za operiranje s 
strežnikom smo uporabljali PHP in MySQL. Prvi je bil strežnikov primarni jezik, drugi pa je 
skrbel za povezave med strežnikom in drugimi storitvami. Bazo podatkov smo organizirali v 
dve glavni podatkovni tabeli, da smo lahko ločeno opravljali s pridobljenimi podatki. Vsaka 
podatkovna tabela pa je imela potem še poddirektorije. V eno tabelo so se hranili osebni 
podatki o uporabniku, ki jih lahko nastavi sam. V drugo pa so se hranili podatki o dogodkih, 
ki se jih udeležuje, in njegovo uporabljanje mobilne aplikacije in za te podatke smo želeli, da 
se brišejo. Za brisanje podatkov bi lahko poskrbeli z SQL, vendar smo raje na spletu poiskali 
že narejeno skripto, ki nam to omogoča, in smo nastavili čas brisanja podatkov samo ene 
tabele. Brisanje podatkov je potekalo enkrat na teden. Za potrebe komunikacije med 
podatkovno bazo in mobilno aplikacijo pa smo morali razviti spletne storitve. Te storitve smo 
napisali v programskem jeziku PHP in vsebujejo kodo, ki omogoča delo in povezavo s 
podatkovno bazo. Vse te storitve se dogajajo na strežniku in v tem primeru mobilna aplikacija 
ne prenaša še dodatne obremenitve. Zaradi nepoznavanja dela s strežniki in z njimi 
povezanimi programskimi jeziki in metodami smo uporabili veliko improvizacije in pomoči s 




3.13 TESTIRANJE APLIKACIJE 
Ko smo zaključili z našim prototipom in nekakšno beta različico naše mobilne aplikacije, smo 
izvedli testiranje s testno skupino. 12 testirancev smo izbrali na podlagi ciljnih skupin, ki smo 
jih določili na začetku. Imeli smo precej mešano skupino testirancev, ki je bila sestavljena iz 
različnih demografskih statusov, vsem pa je bila skupna ljubezen do športa. Testiranje smo 
izvedli na lokaciji v uporabniku prijaznem okolju. Vsi uporabniki so uporabljali svoje 
telefone, in sicer z operacijskim sistemom iOS ali Android, tako da ne bi prihajalo do 
nevšečnosti zaradi nepoznavanja telefona. Ker bi prenašanje APK-dokumenta na telefone in 
nalaganje posebnih aplikacij za možnost testiranja vzelo preveč časa in bi bilo za testirance 
nadležno, smo se odločili, da bomo uporabili kar InVision Studio. Vsem testirancem smo 
posredovali URL-naslov, kodo in QR-kodo, tako da so lahko uporabili enega izmed teh 
načinov za dostop do prototipa aplikacije. Vsem anketirancem smo dali enaka navodila in dve 
nalogi, ki so ju morali čim bolje opraviti. Ko so opravili naloge, pa smo jim pustili še nekaj 
časa, da se bolje spoznajo z aplikacijo in nam povedo, kaj bi lahko mogoče še izboljšali 
oziroma dodali.  
Ko so naši testiranci zaključili z nalogami in prenehali s spoznavanjem naše mobilne 
aplikacije, smo jih vprašali za njihovo mnenje, če so imeli kakšne težave pri opravljanju nalog 
in pa kaj bi radi spremenili ali izboljšali. Postavili smo jim še nekaj vprašanj, ki bi nam 





4 REZULTATI Z RAZPRAVO 
 
4.1 REZULTATI RAZISKAVE TRGA IN ANALIZE KONKURENCE 
Pri analizi smo dali poseben poudarek funkcionalnosti, oblikovnosti in navigaciji, seveda pa 
so nas zanimale tudi ostale informacije. Napravili smo tabelo z vprašanji in zahtevami ter jo 
nato izpolnili na podlagi tega, ali aplikacija izpolnjuje to ali ne. Hitro smo ugotovili, da te 
aplikacije in spletne strani ne zadostujejo našim zahtevam. Najprej smo naredili tabelo za 
spletne strani in smo prišli do rezultatov, kot je vidno pri preglednici 1. Med splošnimi 
informacijami je razvidno, da ni neke velike izbire in prilagodljivosti. Pri oblikovnem smislu 
vidimo, da ne zadovolji osnov povprečnega uporabnika, in opazimo tudi, da ne nudi prav 
veliko posebnih oziroma dodatnih funkcij.  
 




Sledila je analiza aplikacij in rezultati so prav tako vidni v preglednici 2. Pri aplikacijah smo 
dobili nekoliko boljše rezultate, saj so novejše izdelave kot pa zastarele spletne strani. Glavni 
problem je, da zahtevajo preveč osebnih podatkov in ni možnosti ponastavljanja teh oziroma 
spreminjanja dostopnosti podatkov. Prav tako pa v aplikacije ni vloženo prav veliko dela v 
oblikovnem smislu in pa funkcionalnosti, saj je zelo malo možnosti gibanja po menijih. 
Mobilne aplikacije tudi niso več ustrezale varnostnim standardom, zaradi tega, ker se niso 
dovolj pogosto posodabljale. 
 
Preglednica 2: Primerjava mobilnih aplikacij za iskanje športnih aktivnosti (Y-Yes, N-No). 
 
 
4.2 REZULTATI ANKETE 
Našo anketo je izpolnilo 71 ljudi. Od tega je bilo 37 moških in 34 žensk, tako da je bilo 
razmerje precej poravnano. 86 % anketirancev je bilo starih 21–30 let, 13 % jih je bilo mlajših 
od 20 let in 1 % je bilo starejših od 31 let.  
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Naše prvo vprašanje, povezano s športom, je bilo: »Kolikokrat na teden se ukvarjaš s 
športom?« 48 % anketiranih se s športom ukvarja enkrat do dvakrat na teden, 45 % se ukvarja 
s športom trikrat do štirikrat na teden, 7 % pa se s športom ukvarja vsak dan (slika 14).  
 
 
Slika 14: Rezultati odgovorov na vprašanje »Kolikokrat na teden se ukvarjaš s športom?«. 
 
Drugo vprašanje: »Kaj ti šport kot rekreacija pomeni?« Na to vprašanje je 56 % anketiranih 
odgovorilo, da jim šport pomeni sprostitev, 17 % pridobivanje forme, 13 % je to zabava, 7 % 
pa sta dobila dva odgovora, in sicer tekmovanje in druženje (slika 15).  
 
 
Slika 15: Rezultati odgovorov na vprašanje »Kaj ti šport kot rekreacija pomeni?«. 
 















Na vprašanje »Imaš raje individualne ali skupinske športe?« je 65 % anketiranih odgovorilo, 
da imajo raje skupinske športe, 35 % pa se je odločilo za individualne športe (slika 16).  
 
 
Slika 16: Rezultati odgovorov na vprašanje »Imaš raje individualne ali skupinske športe?«. 
 
Pri vprašanju »S katerim športom se rad ukvarjaš?« je bilo možnih več odgovorov. Največ 
anketirancev se je odločilo za planinarjenje in pohodništvo, in sicer 41 %, sledijo nogomet z 
39 %, odbojka s 35 %, tek z 31 % in kolesarjenje s 30 %. Med 10 in 20 % pa se nahajajo 
badminton, tenis, namizni tenis, ples, fitnes, plavanje in ekstremni športi. 18 % anketirancev 
pa svojega športa ni našlo med naštetimi, zato so izbrali možnost drugo in napisali šport, s 
katerim se ukvarjajo. To so hokej, pilates, boks, vodene vadbe, rokomet in ostali manj znani 









Slika 17: Rezultati odgovorov na vprašanje »S katerim športom se rad ukvarjaš?«. 
 
Postavili smo tudi vprašanje »Ste kdaj iskali ali pa iščete športne aktivnosti in »soigralce« po 
spletu?« in dobili presenetljive rezultate. 76 % anketirancev je odgovorilo, da ne iščejo 
športnih aktivnosti in »soigralcev« po spletu, 24 % pa jih ali pa so vsaj poskusili iskati in ni 
bilo uspeha (slika 18).  
 
 
Slika 18: Rezultati odgovorov na vprašanje »Ste kdaj iskali ali pa iščete športne aktivnosti in 
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Ker nas je zanimalo tudi, iz katerega območja prihajajo anketiranci, da bi se lažje opredelili na 
regijo, smo postavili tudi vprašanje »V kateri regiji živiš?«. Največ, 75 % jih prihaja iz 
osrednjeslovenske regije, ostalih 25 % pa je enakomerno porazdeljenih po celi Sloveniji 
(slika 19).  
 
 
Slika 19: Rezultati odgovorov na vprašanje »V kateri regiji živiš?«. 
 
Rezultati ankete so nam pokazali, da se naši anketiranci zelo radi ukvarjajo s športom in to 
večkrat na teden. Šport jim primarno pomeni sprostitev, ki jo potrebujejo po napornem dnevu, 
prisotni pa so tudi drugi dejavniki. Več kot polovico anketirancev je odgovorilo, da imajo raje 
skupinske športe in tudi med izbranimi športi prevladujejo skupinski športi. Čeprav je velika 
večina anketirancev odgovorila, da ni še nikoli iskala športnih aktivnosti po spletu, se nam je 
vseeno zdelo, da bi v primeru dobro razvite mobilne aplikacije to navado spremenili. 
Vprašanje v kateri regiji živiš pa nam je pokazalo, da se lahko v začetku primarno 
osredotočimo na športne dejavnosti v osrednjeslovenski regiji.  
 
















4.3 REZULTATI INTERVJUJEV 
Sledili so intervjuji, ki so nam še bolj pomagali prepoznati naše uporabnike in njihove želje. 
Intervjuje smo opravili z 15 osebami. Med njimi je bilo 9 moških in 6 žensk. Intervju je bil 
sestavljen iz 16 vprašanj, ki jih lahko vidimo na sliki 20. 
 
 
Slika 20: Vprašanja za intervjuje. 
 
Iz odgovorov, ki smo jih dobili, smo ugotovili, da večina intervjuvancev uporablja operacijski 
sistem iOS ali pa Android in da so večinoma osnovni uporabniki. Kot šport se bolj zanimajo 
za skupinske športe kot pa za posamezne in ne poznajo nobene aplikacije za iskanje športnih 
aktivnosti. Prav vsi pričakujejo od aplikacije, da je preprosta za uporabo, pregledna in da nudi 
določene informacije. Prav vsi bi se registrirali v aplikacijo, vendar pa bi večinoma uporabili 
svoj Facebook račun. Prav tako je razvidno, da dajejo prednost že ustaljenim zadevam, katerih 
so navajeni pred novostmi.  
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4.4 DOLOČITEV CILJNIH SKUPIN IN ZNAČILNIH UPORABNIKOV 
Na podlagi pridobljenih in obdelanih anketnih rezultatov in intervjujev smo ustvarili tri ciljne 
skupine. Prvo ciljno skupino sestavljajo mlajše osebe, ki še obiskujejo šolo in tako veliko časa 
preživijo na predavanjih, rade pa se tudi občasno ukvarjajo s športom. Zaradi zanimanja za 
drugačne športne aktivnosti kot njene kolegice je primorana iskati nove načine za druženje na 
športnih aktivnostih. Aplikacija mora za njih biti uporabna in pregledna, ne želijo pa preveč 
nepotrebnih informacij. Značilen uporabnik za takšno ciljno skupino je Ana Horvat, ki je 
predstavljena na sliki 21.  
 
 
Slika 21: Predstavnica prve ciljne skupine Ana Horvat. 
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Drugo ciljno skupino sestavljajo že malo starejši, ampak še vedno mladi po duši, ki pa so po 
večini že zaposleni in tako težko najdejo čas za rekreacijo. Zaradi zapolnjenega urnika težko 
najdejo skupni čas s prijatelji, da bi se jim pridružil pri rekreaciji. Želijo si aplikacijo, ki bo 
enostavna in učinkovita. Moti pa jih zahteva po nenehnem ustvarjanju novih računov in pa 
velika poraba baterije. Eden takih značilnih uporabnikov je Jan Vidic, ki je predstavljen na 
sliki 22.  
 
 




Tretjo ciljno skupino pa predstavljajo starejši, zaposleni in po možnosti že z otroki. Zaradi 
napornega delovnika si želijo rekreacije, kjer bi se razgibali, vendar pa jim službene 
obveznosti to otežujejo. Želijo si pregledno aplikacijo, prek katere bodo enostavno našli 
športne somišljenike. Zahtevajo tudi, da jim aplikacija poda čim več informacij o aktivnosti in 
infrastrukturi, kjer se nahaja. Oseba, ki predstavlja tako ciljno skupino, je Klemen Osmani, ki 
je predstavljen na sliki 23.  
 
 




Na podlagi ustvarjenih ciljnih skupin in značilnih uporabnikov smo lažje nadaljevali s procesi 
izdelave mobilne aplikacije, saj smo tako lahko upoštevali njihove želje in predloge.  
 
4.5 REZULTATI INFORMACIJSKE ARHITEKTURE IN ŽIČNIH MODELOV 
S pomočjo analize konkurence in rezultatov ankete ter intervjujev smo se odločili, da bo 
mobilna aplikacije poleg glavne domače strani (angl. home) vsebovala še štiri večje podstrani, 
ki pa se bodo tudi delile in bodo vsebovale posamezne pomembne funkcije (slika 24). Vse 
moderne mobilne aplikacije uporabljajo za glavno strukturo navigacijsko vrstico na spodnjem 
delu in to smo naredili tudi mi. Nanjo smo umestili bližnjice za iskanje, obvestila, prijatelje in 
sporočila ter osebni profil.  
Podstran search oziroma iskanje je v bistvu najbolj pomembna stran, saj omogoča to, kar je 
glavna funkcija te aplikacije, in sicer iskanje športnih aktivnosti. Sestavljena je iz iskanja po 
lokaciji, pregledovanja po kategoriji oziroma športu, po nekaj časa nam aplikacija lahko 
predlaga športe, ki so nam všeč. Lahko izberemo, katere športne aktivnosti bi se radi udeležili, 
in potem poiščemo to aktivnost. Obstajala pa bo tudi možnost filtriranja, da izberemo samo 
določen šport in pa kraj, da nam kaže tisto, kar nam je blizu.  
 
 
Slika 24: Informacijska arhitektura mobilne aplikacije. 
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Športne aktivnosti, ki so nam všeč, bomo imeli shranjene na novi podstrani in tudi te bomo 
lahko filtrirali. Na tej podstrani pa bomo lahko ustvarili tudi svojo aktivnost, h kateri se bodo 
lahko pridružili drugi uporabniki aplikacije. Kliknili bomo na gumb priredi igro in nato bomo 
lahko izbrali ime, čas in lokacijo ter seveda športno aktivnost. Po želji pa bomo lahko tudi 
označili, koliko igralcev potrebujemo. Imeli bomo tudi možnost, da pošljemo povabilo na 
rekreacijo svojim prijateljem.  
Imeli bomo tudi podstran obvestila, kjer se bodo pojavljale nove prošnje za prijateljstva in 
povabila na rekreacijo. S temi prijatelji se bomo lahko na podstrani sporočila pogovarjali in 
menili za športne aktivnosti.  
Poseben poudarek smo dali podstrani profil, in sicer zaradi varovanja osebnih podatkov. 
Lahko si bomo izbrali profilno sliko, ime in priimek, lokacijo in katere športne aktivnosti nas 
zanimajo. Imeli bomo tudi opcijo, ki nam bo omogočala, kaj se vidi na našem profilu. Na 
našem profilu bomo po želji tudi uredili svoj opis, kazal pa bo tudi naše prijatelje in koliko 
tekem smo se že udeležili. Tukaj bomo imeli tudi možnost iskanja drugih športnih 
navdušencev in jih bomo lahko dodali za prijatelje. Seveda bomo imeli tudi opcijo z 
informacijami o aplikaciji in pa pomoč uporabnikom. V nastavitve računa smo dodali tudi 
možnost izklopa lokacije, obvestil in možnost prikaza osebnih podatkov. Kdor bo želel, bo 
imel lahko prikazano samo ime, ki pa je lahko tudi izmišljeno, to pomeni, da bo zajemanje 
informacij zelo majhno.  
 
 
Slika 25: Informacijska arhitektura strani za vpis. 
 
Zaradi poudarka na varovanju osebnih podatkov smo se poglobili tudi v stran za vpis in tako 
smo omogočili dve možnosti vpisa, kot je prikazano na sliki 25. Ker smo prek intervjujev 
ugotovili, da bi se večina ljudi najraje vpisala kar prek Facebook avtorizacije, smo omogočili 
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to možnost. Po vpisu pa lahko avtomatsko sprejmejo vse pogoje in nastavitve ali pa vsako 
nastavitev nastavijo ročno. Ustvarili smo tudi možnost registracije in vpisa z uporabniškim 
imenom in geslom. Po registraciji moramo potrditi to na našem e-mail naslovu, nato pa se 
lahko vpišemo, kjer pred začetkom uporabe mobilne aplikacije vklopimo ali pa izklopimo 
določene nastavitve za čim manjše zajemanje osebnih podatkov. Za boljše razumevanje 
mobilne aplikacije pa smo naredili tudi žično arhitekturo, ki je predstavljena na sliki 26. 
 
 
Slika 26: Žična arhitektura mobilne aplikacije v programu Adobe XD. 
 
4.6 VGRAJENI MEHANIZMI ZA VAROVANJE ZASEBNOSTI UPORABNIKA 
Velik poudarek smo dali na varovanje zasebnosti uporabnika. To smo dosegli z več 
mehanizmi, ki smo jih razdelili na primarni del in sekundarni del. Primarni del se je nahajal v 
mobilni aplikaciji, sekundarni pa na strežniku, kjer smo upravljali z bazami podatkov. 
Primarni del je dostopen uporabniku in ga lahko spreminja po lastni volji. Lahko si nastavi 
kateri podatki so vidni drugim uporabnikom in katere podatke aplikacija lahko zajema. Če bo 
imel uporabnik izključeno večino ali pa vse možnosti v nastavitvah, bo zbiranje podatkov 
mobilne aplikacije minimalno in s tem njegovi podatki ne bodo ogroženi. Vsi podatki se bodo 
shranjevali na strežniku, ki smo ga izdelali prav za potrebe te mobilne aplikacije. Strežnik je 
razdeljen na več delov, v katerih se ločeno shranjujejo podatki. Za podatke, ki ne bodo vezani 
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na naš profil smo uporabili mehanizme tedenskega izbrisa s pomočjo skript, ki so vgrajene v 
naš strežnik. Tako bo zajemanje podatkov uporabnika res minimalno in s tem bomo močno 
povečali varovanje zasebnosti uporabnika.  
 
4.7 PREDSTAVITEV MOBILNE APLIKACIJE 
Ko smo zaključili vse faze načrtovanja in oblikovanja posameznih elementov, smo se lotili 
izdelave prototipa oziroma beta različice naše mobilne aplikacije. Z upoštevanjem vseh 
rezultatov in pogojev, ki smo si jih zadali v času magistrskega dela, in z veliko količino 
znanja, ki smo ga pridobili v teoretičnem delu, smo prišli do želenih rezultatov. Na slikah 27, 
28 in 29 si lahko ogledamo kombinacijo naših zaslonov. Uporabili smo vse grafične elemente, 
ki smo jih izdelali v eksperimentalnem delu, ter pazili, da bo kot celota vse skupaj sledilo 
trenutnim grafičnim trendom. Zaradi velike količine zaslonov naše aplikacije bomo 
predstavili le določene.  
 
 





Slika 28: Zasloni mobilne aplikacije 2. 
 
 
Slika 29: Zasloni mobilne aplikacije 3. 
 
4.8 REZULTATI TESTIRANJA UPORABNOSTI APLIKACIJE 
Pri testiranju nismo uporabljali raznih programov in posebnih metod, temveč smo se odločili 
za preproste naloge, ki jih mora testiranec opraviti. Vsak testiranec je moral opraviti dve 
nalogi, ki smo ju zastavili, nato pa je imel tudi nekaj časa, da se sam sprehodi po mobilni 
aplikaciji. Ena izmed nalog je bila, da najdejo športno igrišče DIC Bežigrad po kratki in po 
dolgi poti, druga naloga pa je bila, da spremenijo fotografijo v svojem profilu in po želji tudi 
varnost osebnih podatkov.  
Testiranci pri teh dveh nalogah niso imeli nobenih težav in so nalogi opravili zelo v redu. 
Povedali so, da je postavitev elementov zelo jasna in razločna. Tako smo prišli do sklepa, da 
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je naša mobilna aplikacija dobro zasnovana. Po končanih nalogah smo zastavili še vprašanja, 
kaj bi lahko izboljšali, popravili in dodali naši mobilni aplikaciji. Vsem je bila všeč 
preglednost uporabniškega vmesnika, da takoj vedo, kaj je treba pritisniti, da pridemo do 
želenih ciljev, možnost pisanja sporočil, enostavno iskanje, pregledovanje profilov in njihovo 
urejanje. Podali so nam tudi nekaj dobrih idej, kot so piktogrami oziroma ilustracije namesto 
slik, da bi mobilna aplikaciji iskala športne aktivnosti blizu naši trenutni lokaciji, možnost 
izbire še drugih športov in možnost ocenjevanja uporabnikov, ker bi s tem dobili rezultate, če 
je kdo nezanesljiv, ker ga ni bilo na dogovorjeno aktivnost, in podobno. Zanimiva ideja je bila 
tudi, da bi dodali plačljive športe in igrišča, ki jih je treba plačati, in tako bi lahko z našo 
mobilno aplikacijo tudi služili, ker bi pobirali neko provizijo od teh igrišč. 
Od naših testirancev smo ugotovili, da je naša mobilna aplikacija tako grafično kot tudi 
funkcijsko na zelo visoki ravni in da bi mogoče z njo morali poskusiti prodreti na trg, saj je 
trg na tem področju mobilnih aplikacij precej skop. Negativnih povratnih informacij ni bilo, je 






Na začetku izdelave magistrskega dela smo postavili štiri hipoteze. Prvo hipotezo, ki se je 
glasila: »Implementacija vgrajenih mehanizmov za varovanje zasebnosti uporabnika ne bo 
otežila izdelave mobilne aplikacije in njenega delovanja,« smo potrdili. V mobilni aplikaciji 
smo dali možnost uporabniku, da sam izbere, katere podatke želi posredovati in katere 
podatke želi, da mobilna aplikacija hrani, kar nam ni vzelo veliko dela. Glavni element, kar se 
tiče varovanja uporabnikovih podatkov, pa ni bila mobilna aplikacija, ampak strežnik za 
hranjenje baze podatkov, ki smo ga postavili. Ta strežnik je določene podatke hranil 
permanentno, nekatere pa je tedensko pobrisal. 
Drugo hipotezo, ki se je glasila: »Mobilna aplikacija bo omogočala uporabniku bolj prijazen 
način vpisa v mobilno aplikacijo,« smo potrdili. Izdelali smo dva načina vpisa v našo 
aplikacijo, in sicer prek Facebooka, saj je bil to uporabnikom najbolj priljubljen način. 
Naredili pa smo tudi možnost registracije novega računa in tako vstopa z uporabniškim 
imenom in geslom, tako da lahko uporabniki sami izberejo, kako želijo dostopati do mobilne 
aplikacije.  
Tretjo hipotezo, ki se je glasila: »Z uporabo vgrajenega mehanizma za varovanje zasebnosti 
uporabnika se bo povečala varnost osebnih podatkov uporabnika,« smo prav tako potrdili. S 
tem, da smo uporabniku omogočili izklop kakršnega koli zbiranja podatkov in pa možnost 
izbire, katere podatke je pripravljen posredovati, smo močno otežili profiliranje uporabnikov. 
Korak naprej pa smo naredili tudi z našim strežnikom, ki hrani podatke v več direktorijih, kjer 
se po določenem času podatki izbrišejo.  
Zadnja hipoteza, ki smo jo postavili, je bila: »Analiza rezultatov anketiranja uporabnikov bo 
bistveno pripomogla k optimizaciji mobilne aplikacije.« Tudi to hipotezo smo potrdili. Ravno 
rezultati ankete in kasneje tudi intervjuji so nam pomagali pokazati, kaj si uporabniki resnično 
želijo in kaj manjka na trgu takih mobilnih aplikacij. Prav tako pa smo iz anket izvedeli, kaj 
točno si želijo od take mobilne aplikacije in pa katere funkcije so jim najbolj pomembne. Vse 
te informacije so nam močno pomagale pri nadaljnjem oblikovanju in programiranju naše 
mobilne aplikacije. 
Idejo za izdelavo mobilne aplikacije za iskanje športnih aktivnosti in drugih športnih 
navdušencev smo dobili pri predmetu uporabniški vmesniki. Takrat smo začeli zbirati vse 
informacije in podatke, ki bi nam pomagali pri izdelavi take mobilne aplikacije. Začeli pa smo 
60 
 
tudi s pregledom obsežne strokovne literature. Najbolj pomembna pri nalogi sta bila raziskava 
in premislek, ki sta nam omogočila jasno zastavitev cilja in izogib nepotrebnim napakam. 
Skozi celotno trajanje oblikovanja in programiranja mobilne aplikacije smo dajali pomen 
grafičnim in funkcijskim trendom. Veliko pozornosti smo tudi namenili funkcijam za 
varovanje podatkov uporabnika, saj je bilo to za nas na prvem mestu. V vseh korakih izdelave 
naše aplikacije je bil poudarek na oblikovanju, ki je bilo usmerjeno v uporabnika. Ko je bil ta 
del zaključen, smo opravili tudi testiranje prototipa oziroma beta različice aplikacije, saj smo 
hoteli dobiti povratne informacije naših morebitnih končnih uporabnikov. Po opravljenem 
testiranju smo naredili še določene manjše popravke in izboljšave, ki so našo mobilno 
aplikacijo spravili na zelo visoko raven. Naš projekt je bil uspešno izveden, saj smo zadostili 
vsem oblikovnim, funkcionalnim in varnostnim standardom, ki smo si jih zadali. Vendar pa 
nas na področju izdelave mobilnih aplikacij čaka še veliko učenja, če želimo to področje 
nadgraditi.  
Veliko pozornost smo namenili izbiri programskega jezika in delovnega okolja v katerem smo 
delali. Treba je razumeti, da delovna okolja uporabljajo različne programske jezike in v tem 
primeru je najbolje uporabiti tistega s katerim smo že seznanjeni ali pa tistega, ki se ga 
najlažje naučimo. V procesu izdelave mobilne aplikacije smo se naučili več programskih 
jezikov, ki smo jih kombinirali in tako je bil proces izdelave precej lažji. Predno smo začeli 
smo obdelali kar nekaj delovnih okolij in programskih jezikov, na koncu pa smo se odločali 
med dvema. Najprej smo se lotili izdelave v okolju Xcode, vendar pa smo kasneje prešli na 
Android Studio, zaradi bolj razumljive postavitve delovnega okolja in večje količine 
informacij na spletu. Komurkoli, ki se loti izdelave mobilnih aplikacij predlagamo, da si 
najprej ogleda literaturo in se potem na podlagi osebnih preferenc odloči na kakšen način se 
hoče lotiti izdelave.  
Pri izdelavi magistrskega dela smo spoznali, da izdelava kakovostne mobilne aplikacije 
zahteva veliko časa, pozornosti in natančnosti, v procesu pa smo se tudi veliko naučili. 
Postavili smo temelje za nadaljnje programersko in oblikovno udejstvovanje, pri katerem pa 
bomo s kritičnim razmišljanjem dosegli zastavljeni cilj in skušali zahtevnemu trgu mobilnih 
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